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Nuevo SkodaFabia 

ENGANCHA 



Pégate a él. Pruébalo. Y cuando descubras todo 
lo que podéis compartir juntos, verás lo que 
significa haber encontrado el compañero 
perfecto. Comparte experiencias, comparte sus 
motores, su avanzada tecnología, comparte un 
nuevo diseño, comparte amigos, viajes, 
comparte tu vida. Y no podrás despegarte de él. 
Porque el nuevo SkodaFabia, engancha. 
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Bruno «Nemesis» Sol 

REDACTOR JEFE 

bsol.pS‘a'gmpp"cta.cs 
«Tengo la boca sucia 
y el alma limpia» 


Ana «Amia» Márquez 

amarqiiez'flgmpozí'taes 
«Jornada continua, 
ime libro de Marcos!» 


Roberto «R. Dreamer» Serrano 

rserrano.p’ iiiqm|X)7cta.es 
«En el último momento, todo 
puede suceder... (Fábula)» 


Pedro «John Tones» Berruezo 

pbemiezo.psaTjnipozeta.es 
«Microirelato; Él saltó 
por la ventana, pobre» 


Daniel «Last Monkey» Rodríguez 

daiips:.! ‘gmpozcta.es 
«La auténtica alta 
resolución soy yo mismo» 



Los acordes de la nueva era prosiguen su 
marcha triunfal. Es cierto que todavía nuestra 
PS2 echa humo procesando maravillas del 
calibre de God Of War II o Tomb Raider 
Anniversary, y que le queda más vida de la 
que muchos creen. Sony es especialista en 
arropar con software de calidad a todas sus 
máquinas más allá de la línea temporal que 
las define, pero es inevitable sentir los cantos 
de sirena que produce PS3. Lo que nos ofrece 
a día de hoy es más que suficiente para 
^alimentar nuestras ansias de diversión en 
^.^alta resolución (echad una ojeada al artículo 
r^de Oblivion), pero lo que llegará en apenas 
unos meses supera todo lo imaginable. Desde 
. las bondades del entorno Playstation Home 
(el verdadero futuro del ocio digital) y las 
suculentas ofertas de Playstation Store, 
hasta la colección de obras maestras que 
comenzarán a desfilar a partir de septiembre. 
Todo ello conforma una auténtica sinfonía, la 
del nuevo mundo que está por llegar... 

Marcos «The Elf» García 

DIRECTOR 

nwi'cos.psiT(jm|K)zeta.os 


nuestro 

tiempo 

este 

mes... 


2 ckK empapándome de las costumbres murcia- 
nas en sus fiestas (Last Monkey) 

2 ai volviéndonos tarumbas con la guía de 
Formula One Championship Edition 

1 írK-s viendo cómo nuestro director de arte 
aprende a jugar a Playstation 3 (aún le falta) 
3 <íos comiendo salmorejo y otros manjares en 
tierras cordobesas (Tlie Elf y Nemesis) 

30 esperando a las nuevas becarias- 
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TEMA 
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Analizamos los 
juegos de las tres 
consolas de Sony, 
cada una con su 
propio sello para 
que los distingav 


GRANO THEFT 
AUTO IV 

^CONOCE EN EXCLUSIVA 
bOOS LOS DETALLES DEL 
JUEGO AAÁS ESPERADO 


Otonjamos la 
distinción de Oro, 
Plata y Bronce a 
los títulos que se 
lo niei'ecen. 


Te infonna de un 
juego c|ue destaca 
por su relación 
calidad-precio. 




Con él te explica- 
remos las funcio- 
nes On-line del tí- 
tulo en cuestión. 


Indica que pue- 
des descargarte 
la demo del juego 
desde PS Store. 


Te infomiamos 
del uso del Sixaxis 
en cada juego. 


CODE 07 

TODAS LAS 
NOVEDADES 
QUE PREPARA 
CODEMASTERS, 


La conectividad 
ttitre PSP y sus 
hermanas mayo- 
lt^v PS3 y PS2, 
comentada al 
detalle. 


A su lado encon- 
traías inforoia- 
ción de las mo- 
dalidades multi- 
jugaclor de los 
juegos de PSP. 


CÓMO 

PUNTUAAAOS 


Nuestros redac- 
tores juegan a 
fondo a cada 
uno de los títu- 
los c|ue analizan. 
Sin fanatismos 
personales, 
exprimen cada 
una de sus cuali- 
dades y rejMsan 
todos sus apar- 
tados con rigor 
para adjudicar 
la nota en cada 
una de sus 
categorías. 

Por supuesto 
es una opinión 
personal de cada 
uno de ellos, 
pero con toda 
la objetividad 
posible. 


9 W T.E.S.IV: OBLIVION 

EL MEJOR RPG DE LA HISTORIA? 


ENTREVISTA 
A DANIEL 
RADCLIFFE 

EL JOVEN ACTOR 
NOS HABLA DE 
H.P. Y,LA ORDEN 
DEL FENIX 



> 


Li16 

EL COME' 


' PAC-AAAN RALLY 

. COMECOCOS SE PASA AL 
GÉNERO DE LA VELOCIDAD. 
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HAY VIDA MÁS AUÁ DE LOS VIDEOJUEGOS 
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156 Blu-ray: Babel 
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159 Agenda 
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HOME, LIHLE BIG PLANET, 
WARHAWK Y EL RESTO DE , 
LANZAMIENTOS QUE POBLARAN 
LA RED DE PLAYSTATION 3 
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EN EL NUEVO 
JUEGO DE 
BIZARRE CREATIONS 
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IMPORTA 
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LLEGAN A PSP 


I 




www.pegi.info 


www.pegi.info 


1 ' % 


^< 4-1 









EN EL FIN DEL MUNDO 


EIvVIDEOJUEGO 



WWW. ATWORLDSENDGAME .COM 




NOTALE CHARACTERS ARE PLAYABLE IN GAME DISNEY. MICROSOFT PLAYSTATION" AND THE PS FAMILY LOGO 
ARE REGISTERED TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC ALL RiGHTS RESERVED 



futuro 

perfecto 


Las imágenes más 
espectaculares 
de los juegos más 
esperados. 




Más barro. 
Sega RaOy será 
capaz de hacer 
frente a Motor- 
Stomi en aianto a! 
realismo de ta su- 
ciedad que levan- 
tan los vehiailos 



Parece que fue ayer, pero ya hace 
doce años que Sega revolucionó el 
género de la conducción con el lanza- 
miento de una de sus recreativas más 
exitosas, que aún hoy en día sigue 
proporcionando pingües beneficios a 
la compañía del erizo azul. Tras algún 
intento fallido por resucitar el mito, 
Sega Rally, el arcode de conducción 
por excelencia, volverá a finales de 
año por todo lo alto. Muchos más 
vehículos reales y entornos que en el 
original servirán para dar cabida a la 
misma jugabilidad inimitable, e inimi- 
tada, que enganchó a fans de todo el 
mundo, pero con un apartado gráfico 
impresionante. Tras ver el juego en 
movimiento, nos ha dejado con la 
boca abierta... No le quites el ojo de 
encima porque promete, y mucho. 


! 





1009% real. El reafismo 
es una constante en el O* 
tulo de 10 Interactive. 
Todas las armas del Jue- 
go son auténticos» a^ 
como su comportamien- 
to en cada situación. 


Chicos ittos. La inteli- 
gencia artificial del juego 
es de lo más avanzada. 
Tanto ios enemigos como 
tus compaAeros de «)ui- 
po se comportan de for- 
ma muy realista. 
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Dúo letal. Kane, 
un mercenario 
homicida, y Lyn- 
ch, un psicópata 
esquizofrénico- 
¿con cuál de los 
dos piensas ju- 
gar en el modo 
Cooperativo? 


Destiucción. Casi la to- 
talidad dd entorno dol 
juego puede despedazar- 
se y destndrse con cu^ 
quier arma y de una f oo?: 
ma espectaurfar. ^ 


KANE& 

LYNCH 


Los creadores de Hitmon y Freedom 
fíghters irrumpen en la nueva gene- 
ración con un shooter en tercera 
persona espectacular y realista 
a partes iguales. Kane y Lynch, 
condenados a muerte, escapan a 
su destino y se embarcan en una 
aventura que les llevará a cooperar 
entre sí para sobrevivir. El título de 
10 Interactive presentará un rea- 
lista motor gráfico y físico, evolu- 
ción del engine G/acierúe Hitman, y 
opciones multijugador cooperativas 
que permitirán controlar Individual- 
mente a Kane y a Lynch. Realismo, 
violencia y juego cooperativo de 
mano de auténticos expertos en 
\ el género shoot'enhup. 






Las Hordas. Deberá 
fiacer frartc a 55 oiatiuas 
diferentes, adertiás de 
siete jefes finales. 


Trqll' Skeieton (5) 


LANZAMIENTO 

JUNIO 

2007 


SILVERFALL 


Parece que los RPG de acción con perspectiva cenital han encontrado la plata- 
forma ideal en la estilosa portátil de Sony. Tras Untoid Legends y Dungeon Siege 
le toca el turno a este Silverfall, de nuevo una adaptación de un título aparecido 
en PC hace algunos meses. Fantasía medieval (cómo no), total libertad sobre la 
evolución de los personajes, un hermoso mundo que explorar y cientos de enemi- 
gos a los que combatir serán sus rasgos más destacables. Por supuesto, no fal- 
tará el modo multijugador Cooperativo y Competitivo. 
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SEFIT 

auto emoción 


EN FINANCIACIONES A 24 MESES 


Ahora tu SEAT SIN ENTRADA y con TODO INCLUIDO 

4 años de Garantía sin Límite de Kilómetros 
Seguro a Todo Riesgo 
Servicio de Mantenimiento 


Gama Ibiza desde 8.895 €*. 

* SEAT Ibiza t.2 70 CV Reference. PVP recomendado en Península y Baleares: 8.895 €. IVA. transporte, impuesto de matriculación, ahorro promocional 
y Plan Prever incluido. 

IIN: O’V ComtsiOn de Apertura: 0*>^ Seguro de Auto ofrecido porZurich. Oferta Volkswaqen Finance £FC. SA válida hasta 30/6/07. RBE n*: 1760/07. 

Consumo ponderado: 6 1/100 km. Emislóit CO;: Ua g/km. Imagen acabado FR. 





Todo lo que necesitas 
para estar a la última 



Serás la envidia de todos... no sólo por su van- 
guardista diseño sino porque posee las carac- 
^ terísticas más deseadas por los amantes de la 
fotografía. 8,1 megapíxeles, pantalla LCD de ¡3 pulga- 
das! Con tecnología antirreflejos, extraluminosa y con 
230.000 puntos. A ello hay que añadir que la cámara 
de fotos de Sony tiene un potente zoom óptico 5x y 
salida de vídeo de Alta Definición para su conexión al 
televisor. (Disponible en rojo, negro y plateado). 

449 € www.sonv.es 


TECNO 


LA. FOTO 
MAS 

DESEADA 

Cámara de fotos 
Cyber-shot TlOO 
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EYETO 

EVOLUCIONi 


Playstation Eye 


Playstation- RevistaOficial 


MÁS QUE UN DVD V . ' • 

RDR-HX102S 

Se acabó eso de tener mil aparatos alrededor del televisor para escuchar música, ver pelis» 
Y es que este DVD de Sony lleva incorporado un disco duro de nada más y nada menos que 
250 GB, por lo que te permite almacenar hasta 200 álbumes. Y, por ejemplo, guardar todas 
tus fotos (hasta un total de 4.000 archivos) y verlas en modo presentación con tu música 
favorita Además, este DVD grabador tiene salida HDMI.719ewww^niifó 


Un poquito de 
videojuegos. 

No te pierdas todos los 
detalles del juego más espe- 
rado del verano para 
PlayStationS, Ninja Gaiden 
Sigma. Página 130. 


La cámara EyeToyhie diseñada en 2002 por el estudio 
londinense de Sony C.E, y su lanzamiento tuvo lugar un 
año después junto con su primer juego compatible^ Eye- 
Toy: Play. Dos años más tarde apareció una nueva versión 
más pequeña, ligera y de color plata Duratite este verano 
se ( 3 ondrá a la venta su sucesora para Playstation 3, 
llamada PíayStation Eye y que contará con grandes mejo- 
ras, como un micrófono mucho más sensible, dos niveles 
de zoom y la |)osibilidad de grabar vídeo y realizar instan- 
táneas para ser almacenadas en el disco duro. 


CON EL MEDIO 
AMBIENTE 
Teléfono Butler 5710 LR 

Si eres de los que reciclan (que deberíamos 
ser todos, por cierto), de los que ahorran 
en el consumo de energía y, por tanto, te 
preocupa eso del Cambio Climático, hazte 
con este teléfono para casa, ya que dispone 
de un «modo ecológico» que asegura unos 
niveles de radiación mínimos. Además, 
posee un diseño compacto y la batería 
tiene una duración de unas 11 horas en 
conversación. 59,95 € wwlopcom,net 


EyeToy original 




news 


TECN 



í\ dQtallQ. SxS • Así es como se ha denominado la 
futura tarjeta de memoria (saldrá a la venta a finales de año) para 
sistemas de vídeo. Esta tarjeta está siendo desarrollada en colabo- 
ración entre Sandisk y Sony, quienes aseguran que ofrecerá gran 
capacidad y transferencia de datos a alta velocidad. 


ADIVINA, 
ADIVINANZA... 
Bravia Theatre 
RHT-G800 

¿Dónde está instalado el sistema 
de sonido 5.1? Sony, pensando 
en lo incómodo que es tener por 
medio los altavoces, dispositivos 
y cables de estos sistemas, ha 
creado el Bravia Theatre RTH- 
G800, un mueble de televisión que 
esconde todos los mecanismos del 
sonido envolvente 5.1. Es elegante 
y de líneas rectas con un frontal 
superior de cristal. 

999 € vrmsüni^ 



MAMA, QUIERO 
SER DJ " 

Mobile DJ /V\P3 ^ 

Se trata del primer mini- \ 

controlador inalámbrico de " \ 

mezclas digitales. Dispone de 
dos platos para mezclar, hacer 
scratch y sincronizar los archi- 
vos MP3 o WAV almacenados 
en el PC. También tiene un 
total de 25 botones para hacer 
efectos... 79,99 € wwwiierc ijlesjcom 



UN RATÓN MUY EQUIPADO 
Conceptronic 

Ideal para los que usen portátiles ya que ha sido diseñado 
para ofrecer un alto rendimiento en cualquier parte al ser 
inalámbrico, su instalación no requiere drivers y dispone de 
sensor óptico. Además, el ratón va equipado de una llave 
USB que se guarda en la parte inferior. 14,90 € www/un ceotroníanet 
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EVELA EL PASADO 
DESCUBRE LO 
.DESCONOCIDO 


^ EDICION 
COLECCIONISTA 
1 TAMBIÉN 
DISPONIBLE 


¿ fawídows eidos>i 

Dyr Inc E«íos and Ihf Eidos logo are tr«ü<n»xs of the Exíos Group of 
y<rosolt Games Slu^ iogo, a«J Ihe Gan»es lor Wi*>jows logo mt M*9r regrs- 


Jt- PlayStation.2 

Lar» Croft To«b ñmóm. immsmy C 2007 Eidoo irneractní 
Compinn Al murvid " -K- " , "PteySti^Dii* m ' 


Al DE 


Oeveiopfú Dy CT|i| 
are tridemwls 






•' Ponemos los manos encima a la nueva versión ¡ugable del 
I esperado juego de Capcom, debut de la gran saga en PS3 


Nos acercamos a las ofi- 
ciñas de Proein (filial de 
▼ Eidos Interactive, com- 
pañía que se ha hecho con los 
derechos de distribución del 
juego en Europa) para descu- 
brir hacia dónde ha avanzado 
la saga en esta primera incur- 
sión en la nueva generación. 

La versión que probamos 
mostraba un estado bastante 
más avanzado que el que 


ciudad Infestada de enemi- era sin duda el momento más 
gos (las diabólicas marionetas espectacular. La mecánica es 
típicas de la saga), que ofrecía similar a la de las anteriores 
una espectacular arquitectura entregas, pero se han añadido 
clásica. Después, pasamos a nuevos movimientos gracias 
un paraje helado, donde Ñero al poderoso brazo del prota- 
se enfrentaba a dos demo- gonista, que le permite aga- 
nios de hielo, para acabar rrar a los enemigos a dístan- 
en un desolado pueblo cuyo da y superar abismos como si 

único habitante era un gigan- del gancho magnético de Lara 

tesco ser de fuego. El enfren- Croft se tratara, 
tamiento contra el mismo 


^ pudo verse en la pasada edi- 
tj ción del Tokyo Game Show, 
y presentaba al nuevo héroe, 
• Ñero, en una serie de esce- 
I narios. Comenzamos en una 


El ¡ueao no tiene una fecha 
definitiva, pero todo apunta 
al próximo Otoño 



EL HÉROE ORIGINAL. 

No hemos podido jugar con él, pero ya está claro que Dante será jugable en 
algún momento de la aventura, además de protagonizar un papel funda- 
mental en el argumento del juego. Aparece algo más envejecido que antes. 



Escenarios. El juego sigue mostrando Impresionantes ejemplos de arquitectura clásica, como ha ocu- 
rrido con anteriores capítulos de la saga. Pero ahora, con la potencia del corazón de PS3, las dimensio- 
nes y el detalle de estas construcciones aumentan notablemente. 


FINAL BOSSES 


Durante el transcurso de la versión que 
pudimos probar, aparecieron dos final 
bosses, signos distintivos de la saga. Eran 
dos seres de hielo gemelos y un demonio 
de fuego conocido como Berial, de gigan- 
tescas dimensiones y un aspecto de lo 
más amenazador. 



4 — 
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NUEVO TÍTULO DE SQUARE ENIX 

La compañía ha registrado el nombre de una nueva franquicia, The Last Remnant El pro- 
yecto ha sido dirigido por Hiroshi Takai, que ya participó en Tlie Bouncer y nos presenta un 
RPG para Playstation 3 que cuenta con dos protagonistas: Rush y The Conquerer. 




Sega firma 
con Marvel 


? El Capitán América, el 
I Incfrfste Hulk y Thor serán ' 
tos primeros personajes de 
la editorial en beneficiarse 
del acuerdo alcanzado con 
Sega Aunque el ptimero 
en ver la luz será el juego 
b^Ecto en la película y 
cómic de Iron Ito, para 
2008. Los otrDS tres títu- 
los tanH)ién coincidirán 
, » con su estreno en cine. 


TIMESHIFT 

Vivendi Gomes anuncio lo versión poro PS3 

► Su lanzamiento está previsto para finales de año. La gran sorpre- 
sa ha sido el anuncio de que Playstation 3 contará definitiva- 
mente con su correspondiente edición del shooteróe Saber Interac- 
tive. El juego hace gala de un motor gráfico impresionante (gracias 
al denominado SoberBD de la compañía) y la posibilidad de controlar 
el tiempo gracias al traje del protagonista. Por otro lado, Saber Inte- 
ractive ha llevado a cabo una profunda reconversión del título que le 
confiere un nuevo aspecto, mucho más espectacular y realista visual- 
mente (se han utilizado modelos con 5.000.000 de polígonos). 



Un infierno. Todo el aspecto del 
juego se ha cambiado para darle 
un tono más oscuro y sugerente, 
que lo hacen mucho más atracti- 
vo que el proyecto original. 




Metamorfosis. 

Con el nuevo motor 
gráfico se han imple- 
mentado efectos me- 
tereológicos, texturas 
de mayor resolución, 
HDR Lighting, mayor 
profundidad y otros 
efectos para mejorar 
el apartado visual. 
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lA PRIÜERA AlíENTURA IIETAL REAR SOIID PARA PSP*^ 

Metal Bear SoNd: Portable Ops es la primera aventura de Metal Bear 
para P8P®, un nuevo capítulo que contbiúa la historia de Metal Bear 
SoNd 3: Snake Eater. Tus habilidades de liderazgo, tus reacciones en el 
combate cuerpo a cuerpo y tus tácticas de siglo, serán evaluadas 
mientras avanzas en una historia que te dejará sin aliento... 


Uisnn EN IIGN !«ETai eiAR SOUD: PmTAME OPS PARA PSr 

La nueva y exclusiva liga para todos los jugadores de PSP* que quieran demostrar sus 
lial>a aaiii« junto a Snake. En ela podrás crear tus propios tomoos, participar en 
campeonatos oficiales y enfrentarte a los mejores jugadores de toda biropa. 


filtra en www.mpoieague.com y podrás crear tus propios danos, redutar compañeros de 
armas, cempartir tácticas de combate o intercambiar trucos y expermncias. 



K O J I M A P R O O U C T I O N 8 P R E 8 t N I 8 

DAVID HAYTER / 81EVE 6L0M / DAVID AGRANOV / NDAH NEL80N / DlllfiHT SCHULTZ 
DRI6INAI STORY & PlANIINfi: HIOEO HOJIMA / DESI6N OIRECIION D CHARACTER DESIDN: YOJI SHINHAWA / MECH 0E8I8N: JVNTARO SAIIO ARTWORK BY ASHIEY WOOO 
MÜ8IC BY NORIHIKO 8IBIN0 / ESDIN8 ÍHEHE "CAllING ÍO THE NICHT' VOCALS BY NATASHA FARROW / DIRECTOR: lASAHIRO YAMABOTO / PRODÜCER: NORIARI ORAMÜRA 

WWW.KOniAMI EUROPE.COM/BAMES / WWW.KONAMI8TYlE-EUROPE.COM / WWW HONAMI.JP/KDJIMA_PRO 


STORY BY GAKDTO MIKUM8 
GENERAL MANAGER & PROOUCER; HIOEO HOJIMA 


c 2IM ISNAVI mm EktfEiAixvisi CJ . in n A 8ESIIHMI mmm n kiiami titPiBinw. / *4!.*, ‘ nutwm \ anb * j~p * »u ííiííiirii iraiemaiís ie tur tupJUR ehebiiispesi i« au iiim eemrved 
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Tu PS3 está a punto 
de inundarse 

Hydrophobia lleva años en desarrollo en el 
más estricto secreto. Y con razón: su plan- 
teamiento será revolucionario, ya que su 
motor exclusivo, el HydroEnginer va a ofre- 
cer el agua más realista jamás vista en un 
juego. Este elemento será usado para resol- 
MBY puzzles o afrontar peligros Hydropho- 
bia, obra de Blade Int, se valdrá de un sis- 
tema de lA por el cual cada personaje será 
consciente de los elementos del escenario. 
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Sé uno más del entorno Altair debe aprender a 
fundirse con el escenario, pasar desapercibido, pro- 
vocar distracciones para huir... Sólo él puede lograrlo. 


ASSASSIN'S 

CREED 

Sarracenos, Asesinos y 
Cruzados combatirán en PS3 


La Guerra Santa tendrá lugar a finales de año en Playstation 
3. El juego se desarrolla durante 1191, momento álgido de la 
^ Tercera Cruzada. Un conflicto que no beneficia a nadie, salvo 
a nueve caballeros que sacan beneficio del conflicto. Altair, protago- 
nista del juego, es encomendado con la misión de detener la Cruzada 
acabando con estos especuladores. Este guión de película (en el que 
por ahora se ha confirmado que Altair no es un viajero temporal) es 
uno de los muchos alicientes de Assassin's Creed, como las 10.000 
animaciones de su protagonista. Un impresionante catálogo de movi- 
mientos, tanto acrobáticos como contextúales o de combate. 


Además, el control distinguirá entre técnicas de intuición, esgrima o 
de reacción ante elementos del escenario, por ejemplo para escalar. Inte- 
ligencia desbordante para todos los persotiajes (capaces de ayudarte o 
traicionarte), escenarios inmensos, física hiperrealista.„ la ambición de 
este juegazo se podría complementar con un modo multijugador On-line. 
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¿Atascado en Okami? ¿Quieres saber todo sobre Piratas Del Caribe: 
En El Fin Del Mundo? ¿O quizá quieras participar en nuestro concurso 
sobre Final Fantasy XII? Pásate por la web y ya verás... 


Vivir o morir. 

En los combates 
Altair hará uso 
de su agilidad 
para liquidar a 
los enemigos con 
combos certeros 




SOBRE 

RUEDAS 





The Getowoy 3. cada vez 

son más insistentes los rumores sobre 
The Getaway 3 para PS3, un juego en el 
que Team Soho trabaja sin descanso. La 
principal novedad del título, junto a su 
rompedor acabado visual, será la amplia- 
ción de Londres y la inclusión de nuevos 
escenarios del Norte de Inglaterra, como 
Newcastie, o incluso zonas de Escocia 
como Glasgow o Edimburgo. 


Nr 


AniverscNio de Feirorí con 
Ferrcm Chciienge. System 3 se une a 

la celebración del 60 aniversario de Ferrari con Ferrari 
Challenge. En navidades llegará a PS3 este juego de 
conducción, que incluirá vehículos de esta escudería, así 
como circuitos reales y un multijugador para 16 usua- 

í-irtc V rnn iin acnortn tÁmim anahiill;^nte. 




Bumout Porodise. 

Electronic Arts presenta nuevas imá- 
genes de los vehículos disponibles en 
Bumout Paradise, Junto a un acabado 
gráfico de primer orden, la principal 
novedad será el desarrollo abierto en 
una inmensa ciudad de libre exploración, 
donde realizar espectaculares colisiones. 
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LOS PIRATAS EN BLU-RAY 

Buena Vista Home Entertainmerit publicará Piratas Del Caribe: 
La Maldición De La Perla Negra y El Cofre Del Hombre Muerto, 
en ediciones de 2 discos Blu-ray a partir del 6 de junio. 




Elena Fisiier se ha 
rendido a los en- 
cantos de Nathan 
Drake para vivir 
una peligrosa y fas- 
cinante aventura. 


^ncharted: Orake's Fbrtune 

I- A • ^ 


^ombina aventura y acción 
^n un entorno de ensueño 


¡AVENTURAS! 

Naughty Dog debuta en PS3 
con Uncharted: Drake's Fortune 


► Atrás quedaron Crash Bandicoot y Jak & Daxter. 

Desde sus oficinas en Santa Monica, estos califor- 
nianos han dado forma a una de las aventuras más es- 
peradas para Playstation 3. El protagonista está dis- 
puesto a hacer palidecer a Lara Croft, ya que también 
es un arqueólogo con trazas de héroe. Junto a una 
guapa periodista partirán en busca del tesoro de Sir 
Francis Drake (del que se cree descendiente) en un co- 
lorido y recargado entorno selvático. 





T* 



He aquí el 
modelo original 
en el que se ins- 
pirará el mando 
de Rock Band. 



Rock Band se asocia con Pender 

El esperadísimo bombazo musical de Harmonix y Electronic Arts contará 
con un mando basado en la legendaria Pender Stratocaster. En el juego 
también estarán representados los bajos y amplificadores de la compañía 
americana, así como instrumentos de Roland Corporation y BOSS. 
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CONSULTA EN NUESTROS CENTROS COMERCIALES LA DISPONIBILIDAD DE ESTE PRODUCTO 




PLANTA DE DEPORTES 


n 
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PSR. ABRAZA.’ 
ELT-ERROR-*- 


Silent Hill Origins nos producirá 
pesadillas en la portátil de Sony 


Tras un agitado desarro- 
llo y un cambio de estudio, 
SHent HiH Origins ultima su 
lanzamiento para PSP para fina- 
les de año y, cómo no, su aspecto 
es terrorífico. Konatní quiere que 
el estreno en PSP de esta inquie- 
tante saga esté a la altura de 
sus predecesores, y para ello han 
decidido mirar al pasado. Siient 
Hill Origins explica el origen de 
esta serie, por medio de Travis 
Grady, un camionero que se ve 
atrapado en Siient HUI. Por si las 


amenazas sobrenaturales no fue- 
ran suficientes, Travis también se 
ha de enfrentar a sus recuerdos 
traumáticos. Este título es fiel a 
las anteriores entregas, con una 
cámara implementada para la 
portátil de Sony, enemigos tra- 
dicionales (como las enfermeras, 
inspiradas en las del filme) o la 
banda sonora de Akira Yamaoka. 
El juego incluirá el sistema Cine- 
ractive, que cambiará el control 
de forma intuitiva según la situa- 
ción en que te encuentres. 




r 

Sí, no hay más 
remedio que exa- 
minar «eso». Los 
puzzles macabros 

1 1 

son abiindantes. 








TU ESTUDIO PORTÁTIL 

MULTIMEDIA 

Llega Go! Cam para PSP 


Sony C.E. ultima el lanzamiento de Go! Cam, 
el nuevo accesorio de PSP. Este dispositivo se 
acopla en la parte superior de la consola para 
convertirla en una cámara multimedia, capaz 
de almacenar más de 40.000 fotos o dos 
horas y media de vídeo. Incorpora un micró- 
fono, movilidad de 180 grados y el software 
GoiEdit para editar el material en la propia 
PSP. Go! Cam estará disponible por 49,99 €. 
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Desde el pasado 27 de abril Sony C.E. ha establecido el precio oficial de PSP en 
169,99 €. Por si esto no fuera suficiente motivación para comprar la portátil más 
potente del mercado, desde el 7 de mayo están disponibles en precio Platinum 
cuatro juegazos imprescindibles: Ridge Racer 2, Kilizone, LocoRoco y MotoGP. 



LOS POLIS TOMAN 
CONTROL DE PSP 
SWAT: Target Liberty 

De la mano de Vivendi Carnes llegará a 
PSP, en otoño, este juego de acción táctica 
en tercera persona protagonizado por el 
conocido cuerpo policial SWAT, Un equipo 
de agentes de élite ha de detener la cre- 
ciente amenaza terrorista en Nueva York. 
Para este objetivo, cada oficial cuenta con 
habilidades distintas, como artificieros, tira- 
dores o agentes de asalto. Dichas técnicas 
pueden ser mejoradas e incluso usadas en 
colaboración, un elemento del que se sacará 
especial provecho en el modo On-line de 
SWAT Target Liberty. El título cuenta con 
asesoramiento profesional y guión de Scott 
Rosenbaum, de la serie The Shietd. 


Únete al club 

Winx trae por primera vez a 
PSP las aventuras de Bloom 
y sus amigas. Estas hadas 
han de detener al malvado 
Lord Darkar en una aven- 
tura que mezcla hechizos, 
minijuegos y la posibilidad 
de decorar una habitación 
con accesorios, trofeos 


y mascotas. Por 39,95 8 
podéis uniros a las Winx. 
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¿50.000 unkkides! 

El título de THQ ha 
alcanzado las 50.000 
copias vendidas en 
España, para Playstation 
Portable y Playstation 2. 


El ¡oven jugador del Arsenal F.C, 
dio el pistoletazo de salida a la 
nueva temporada 


Entertaínment 

los riKim ffrripfcübK de ObscutvIL De nuevo 
nos encontramos <»n un Smyñval Horrot 
cooperativo pratapsóado por adoles- 
CKrtes. Monstruos, gran varíedacWe armas, 
/9^A?sylaposiüMaddequeiin segundo 
jugador se incorpore en c ua l g w er momento. 


^ Se celebró el pasado día 12, en la 
W Sala Négone (Madrid). Cese Fábre- 
gas fue el protagonista de la presenta- 
ción y se declaró un fiel seguidor ^ 
de RES 6, atreviéndose incluso a ^ 
disputar un partido contra el cam- 
peón español de la pasada campaña 
de PESLIGA, Pablo. 

En la presente edición del campeo- 
nato, Konami pretende superar los 
5.000 participantes del año pasado. 

Si quieres informarte de cómo inscri- 
birte puedes entrar en pesliga.es, que 
cuenta ya con más de 70.000 usuarios. 


Quedamos corrv 
p>eones. En el evento 
se celebró el primer tor- 
neo oficial de PES 6 para 
ptensa especializada. 

R. Dreamer se alzó con 
el trofeo después de una 
di^-putadísima final que 
tuvo que decidirse en la 
tanda de penaltis. 


Virgin Play pone a 
la venta en quiosco 
Happy Feet para PS2 

Virgin Play pondrá a la venta en los quioscos 
de toda España el juego de PS2 basado en 
la película de animación de Warner Bros. La 
compañía publicará //c/ppyFéef en una edi- 
ción especial al reducido precio de 19,95 €. 
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EL COMI 


Has llegado demasiado lejos. Armado de venganza has destronado al Dios 
de la Gruerra. Pero la victoria no ha calmado tu agonía. Debes cambiar 
tu destino. Llevas viviendo a la sombra de los dioses demasiado tiempo. 
Ahora llega el comienzo del fin. 


Lanzamiento 9 de Mayo. Q í > 0> í- w A r, A M B ^ C <•) M 






LOS MEJORES ViDEOJUEGOS PARA TU MÓVIL 




PIRATAS 
DEL CARIBE 


á 


movisiar 


m ENTRA EN EMOCION 

Busca el icono de acceso a 
emoción o servicios en el menú 
de tu movistar. Si no puedes ac- 
ceder llama gratis a movistar al 
1485 para configurarlo. 


EN EL FIN DEL MUNDO 


CÓMO DESCARGARTE UN 
VIDEOJUECO DESDE TU ^ 




El tesoro más preciado 

^ Coincidiendo con el estreno de la película tam- 
bién llega a móviles la tercera parte de Piratas 
w Del Caribe, que presenta dos modos de juego: 
Historia y Batalla Naval. El primero es un platafor- 
mas ambientado en diferentes escenarios del filme 
y donde controlas a uno de los personajes. Tendrás 
que ir superando diferentes misiones y encontrar 
cofres del tesoro, además de reunir riquezas mien- 
tras acabas con otros piratas. De vez en cuando ten- 
drás que librar duelos singulares contra alguno de 
esos enemigos; combates que poseen una mecánica 
propia que incluye una barra de poder que al lle- 
narse permite lanzar un ataque especial que acaba 
con el enemigo. También, durante estos duelos, 
podrás esquivar (agachándote, saltando o zafán- 
dote) hasta que puedas lanzar tus ataques. 

En Batalla Naval te convertirás en artillero del 
barco y tendrás que hundir al contrario. Es una 
mecánica bastante arcade e incluye power-ups con 
los que podrás lanzar tres balas de cañón en lugar 
de una. Puedes apuntar el cañón hacia donde creas 
conveniente con el fin de acabar con la artillería 
enemiga, o incluso algún pirata que ose asomarse. 


SI TE^ 
GUSTO... 
ERAGON 
con PDC3 telo 
pagarás bomba 




NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMPATIBLES RARA 
ESTE JUEGO EN WWWMíMESTARES/EMXION/JUEGOS 


Un ílesarrolk' vanado y mu/ aineno 
No hemos encontrado nada negativo 


GRAFICOS 

93 

Abunda en co- 
tondovespm 

fin<> en detalles 


AUDIO 

8,0 

lina banda so- 
nora adecuada 
dunquLdlqo 
rpprtitwa 


JUGABILIDAD 

97 

Un sistema de 
conbol sencillo 
yunametanra 
muydiveitida 






WORMS 2007 

Renovar , a ' 

Dos equipos de gusanos que sólo 
quieren aniquilarse entre sí utili- 
zando las armas más disparatadas y 
un sistema de turnos son la esencia 
de Womis. El juego se renueva en 
su edición 2007 con cuatro modos 
de juego para un jugador (Partida 
Rápida, Entrenamiento, 
Misiones y Combate a 
Muerte) y dos en multiju- 
gador (Partida Rápida y 
Desafíos). Los escenarios 
que presenta el título son 
enormes y hay posibilidad 
de explorarlos al completo 
con un peculiar modo 
Cámara, lo cual permite 
establecer los movimientos 
a seguir para acabar con el 



SI TE^ 
GUSTO... 
WORMS Y 
WORMS 
WORLD 
PARTY 
conWorms 
2007 disfru- 
tarás en grande. 


equipo contrario. 




NO OLVIDES CONSULTAR LOS TERMINALES COMWTIBLES fARA 
ESTE JUEGO EN WWW MOVIESTAR EívBIOCION/JUEGOS 


lándiveftdo MITO sienpie y bastante 
modos de juego 


O 


No hemos encontrado nada negativo 


GRAFICOS 

■ AUDIO 

JUQABILIDAD 

a 9 

8,0 

95 

Sacrifica algo 

Aconte con 

Apesardesiií 

dedehniCMi 

las entregas 

; moftciestecias 

para contar con 
gonctes dimen- 
siones en Icft 

anterti© 

' rrtultafaci 
i hacerseconei 
control 


esrenartos 



top top T 

Playstation I movisxar 

RECOMIENDQ J QáCOMUHDQ 



1 

TOMB RAIDER 
LEGEND 

PorfinUraCroftdael 
salto a las 30. 



1 

TETRIS 

Rechaza las imitaciones 
y descárgate el auténti- 
co Tetris. 








o 
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PROJECT GO- 1 % ’ RETO MENTAL 

THAM RACING lEI compañen) ideal de 

Un innovador juego de ^ i|P tu cerebro para estimu- 

lar las neuronas! 


ORCOS Y 
ELFOS 

Rol Clástico de los 
creadores de Doom. 


2007 REAL 
FOOTBALL 

B juego de lutbol más 
oxnpleta 


LOS SIMS 2 
MASCOTAS 

Adopta animalitos en tu 
móvit 


MEDAL OF 
HONOR 

Enfréntate solo a la 
élite del ejercito 
alemáa 


RAYMAN 4 

Uno de los mejores 
plataformas. 










LOS SIMS 2 

|A Por fin tus Sims irán 
Era contigo a todas partes. 



MIAMI 

NIGHTS 

Disfruta de la noche de 
Miamí de una forma 



FIGHT NIGHT 

B juego de boxeo 
de todos los tiempos 


LOS SIMS 2 
MASCOTAS 

Acoge un cachorra aisé- 
hale trucos y dale el 
amor que se merece. 


NEED FOR 

SPEED 

CARBONO 

Velocidad, Tuning y una 
ciudad que conquistar. 


8 


PANG 

lEI gran clásico de las 
recreativas en tu mchnll 




DAKAR 2007 

Supera las etapas dei 
raliy más duro. 

10 


GHOST RIDER 

B superhéroe más 
temiÚe se enfrenta 
al infierno. 



s 


KING KONG 

Una historia clásica 
trasladada a móviles 



10 

50X15 SEGUN- 
DA EDICION 

Nuevas preguntas y 
desafíos a tu saber. 


O lD:D " ' iOv;STAD.-- 

EM0CI0N>VIDE0JUEG05 ;RA ' aqc-/ 
(.UALQUttRA ESI ,'R.OS 


Consulta móviles coinpatibles, 
muchos más videojuegos, 
promociones y toda la 
información que necesitas en 

www.movistar.es/eiriocioii/juegos 


NOTICIAS 

MOVISTAR^ 


VUELVE LA FÓRMULA 1 

Movistar Fórmula Racing, de los creadores de 
los juegos de Fernando Alonso para móviles, 
recrea la esencia del automovilismo de alto nivel 
con diez circuitos diferentes y tres modalidades 
de juego que incluyen por primera vez un apasio- 
nante modo Duelo vía Bluetooth, para que pue- 
das competir con un amigo. El juego permite ele- 
gir entre los distintos monoplazas, cada uno con 
sus características, y poner a prueba tu habilidad 
y pericia en Contrarreloj o participando en una 
temporada completa en el modo Campeonato. 




Si envías XMENDEMO 

al 404 podrás descargar, de 
forma totalmente gratuita, la demo 
de X-Men Génesis, una nueva aven- 
tura del grupo de superhéroes más 
popular de los últimos tiempos 
gracias a la trilogía cinematográ- 
fica protagonizada, entre otros, por 
Patrick Stewart, Famke Janssen y 
Halle Berry. 


nn SELECCIONA JUEGOS 

Utu En emoción dispones de to- 
dos los servicios que quieras para 
tu móvil. En la carpeta de JUEGOS 
encontrarás fácilmente los mejores 
Videojuegos. 


AO EUGE CATEGORÍAS 

U.5 Puedes buscar los juegos 
en el buscador, acceder a las ca- 
tegorías o mirar el TOP 10 y las 
novedades. Cientos de juegos de 
calidad 100%. 


DESCARGA TU JUEGO 

l/H Al seleccionar el videojuego te 
mostrará la pantalla de compra, con in- 
formación y precio. Después comenzará 
la descarga En 1 ó 2 minutos tendrás 
el juego. 


Ar DISFRUTA Una vez 

U3 cargado, búscalo en la 
carpeta de aplicaciones o juegos 
de tj móvil. Ya puedes jugar 
todo lo que quieras, desde don- 
de quieras y cuando quieras. 


des- ^ 609 

a ^ 


Ó 1485 Para cualquier 
duda o consulta sobre la configuración 
de tu móvil, llama al Centro de Relación 
con el Cliente movistar al 1485 desde 
cualquier teléfono (llamada gratuita). 
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LO MEJOR 
^ JAPON 


Los afortunados nípo^ 
nes ya pueden disfru- 
tar un anticipo de 
Uis aventuras de Ryti 
Hayabusa en forma 
de demo juqabk de 
Nínja Gaiden Sigm i 
Además. Sony sigue 
distribuyeixlo sus cíá- 
sicos de PSone p.>ra 
ser jugados en PSP, o 
aflora también directa- 
mente en PS5. Algunas 
de las novedades son 
Fatal Fiiry WiW Ambi- 
tion. Are The Lad o 
R-Types. 


LO MEJOR 
DE EE.UU. 


En 

usuarios norteame- 
ricanos. nos gtistaria 
destacar la selección 
de cUtsicos de Lis 
recreativas, que sigue 
creciendo día a dr * 
con títulos como el 
mítico Gauntlet 11 o 
el no menos popuLir 
Mortal Kombat 11. En 
la sección de contenido 
adicional, se pueden 
etKontrar u 
misiones para Sonic 
The Hedgehog. 
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PLAYSTATION 

HOME 

El concepto de «Gome 3.0» que presentó recientemente Phil Harrison 
se materializo en esta comunidad virtual de posibilidades infinitas 


^ Miles de usuarios europeos 
invitados por la propia Sony C.E. 
^ ya disfrutan de la primera beta 
pública de Home. A través del nuevo 
icono que aparece, tras la correspon- 
diente descarga, en \a XrossMedioBar, 
el jugador podrá acceder a un inmenso 
mundo virtual, similar a lo que pro- 
ponen otros experimentos como el 
popular 5eco/7(^¿//e, pero con muchas 
más posibilidades y un apartado téc- 
nico infinitamente superior gracias al 
tremendo poder técnico de Playsta- 


tion 3. Crear tu propio avatar será el 
comienzo de una experiencia que se 
basa, sobre todo, en la comunicación 
entre los usuarios de todo el mundo, 
ya sea mediante frases predefinidas 
(que serán traducidas por el sistema de 
forma automática para que cada indi- 
viduo las reciba en su idioma), chot de 
texto o voz. Además, podrás compar- 
tir todo tipo de material audiovisual 
que tengas almacenado en PS3 con los 
demás o mostrar al mundo tus mayo- 
res logros en los juegos. 


PjjjSPONIBl£ 


OTONO 












A EL EVENTO 
^ EN LONDRES 


A comienzos de mayo tuvo 
lugar en la capital del 
Reino Unido la presenta- 
ción del futuro contenido 
de Playstation NetWork. La 
organización eligió el lla- 
mado «Playstation 3 Ro- 
oms», un espacio creado a 
imagen y semejanza de la 
filosofía de la consola. 




^ Hall Of Fame. Aquí, los lo- ^ Home Space. Aquí puedes invitar a tus amigos, 

gros conseguidos en los juegos son Este es el apartamento inicial que puede ser decorado, 

almacenados como trofeos en 3D y 
vídeo para mostrarlos a los demás. 


« Central Lounge. 

Gran espacio social para el 
encuentro, y tu lugar de 
partida en Home. Comuní- 
cate con los demás median- 
te animaciones, texto o voz. 





^ Home Theatre. Área de visionado de los últlnx)s tráilers, 
películas y vídeos creados por los usuarios. 




^Actividades. Durante el acto, 
los representantes de la prensa 
europea pudimos probar los juegos, 
charlar con los desarrolladores y 
participar en torneos de Warhawk y 
SingStar, así como conocer la 
opinión de los responsables de Sony 
C.E. sobre el futuro de la consola y 
sus posibilidades On-line. 


PlayStation»RevistaOficial 











Podrás crear a tu gusto un recopilatorio 
de canciones a través de la SingStore 







La nueva entrega para Playstation 3 del «simulador» de Karaoke de Sony 
C.E. vendrá acompañada de SingStore, una potente herramienta que cam- 
biará tu forma de jugar a este título. Y es que Sony ha creado esta tienda 
virtual, donde podrás comprar, descargar y reproducir cientos de canciones. Se 
trata de una especie de bazar On-line, que la propia directora de desarrollo de 
SingStar, Paulina Bozek, ha definido como «un ¡Tunes para SingStar». Asimismo, 
ha confirmado que «estará en funcionamiento a mediados de junio de este año». 

En un principio, estarán disponibles un total de 350 canciones (ya sean espa- 
ñolas, alemanas, inglesas...) y la lista irá aumentando según avance el año, y se 
prevé que a finales de 2007 haya en la SingStore un total de 600 singles, «con el 
tiempo esperamos que las canciones estén en SingStore al mismo tiempo que las 
publiquen las compañías discográficas», explica Paulina Bozek. 

Se podrán comprar (del mismo modo que cualquier otro material de Playsta- 
tion Store) canciones individuales o packs, en temas agrupados por estilos, pero 
el precio aún no se ha anunciado. 



^ SingStore. Es la tienda On-line donde estarán disponibles, 
en principo, 350 canciones. Las podrás, comprar, descargar y re- 
producir en SingStar. 




^ Lo que ocupa una canción. Un single de tamaño medio 
ocupará unos 50 MB y 90 MB si se trata de alta definición. 


^ Historial de Compras. Una vez que compres una canción, si necesitas borrarla 
por falta de espacio, podrás descargarla de nuevo de manera gratuita 
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On - iy want what they want 




And then I go and spoil itall 
By say - rtg some ■ thing síu - pkJ 



son los temas que 
wdrán incluidos en la versión 
de SingStar 

Alí The SmaJI Thlngs, Blink 182 

|c^&TV,a/^ 

Toxic, Brftney Spears 
Yoa CoMpfay 
M Good Inc, Gohffaz 
Cool Gmn Stefarv 
Mo¥» Your Fcet Júnior Sénior 
fry, Mocy Cray 

Pass The Dutdiie, Musical Youth 
SoSidcAíe-Vh 
No TonKMTOW, Ofson 
H^Ya^C^osf 
Movkr'On Up, Primal Scream 
Beep, Pi^pxit Dolí 
fioSurpñses» Radiohead 
^meticaJ^OTorUght 
Lqsmg My Reiigioa REM 
ing Stupid, Rol)bie 
Nksile KidnKin 

Don^t Fell Ukc^, Sdssor Sisters 
hlSuper^mss 
The Automatic 
TheCardigans 

!Chebea Dagger, The Fratstiis 
The Killers 

IS^ Bangs The«^ The Stone Roses 
TheZutons 

not gonna^ Twisted Sister 
il day, U2 
Hdly, Wee/er 
e Traía Wotfmother 





Batallas aéreas. Cuando 
consigas fiacerte con un 
Warhawk los combates se 
trasladarán al aire. 


WARHAWK 

El clásico de PSone renace gracias 
a la red de Playstation 3 


^ Y lo hace de una forma que poco tiene que ver con el 
^ clásico de PSone que lleva el mismo nombre. Tras varios 
cambios de enfoque durante su desarrollo y rumores de todo 
tipo, los programadores de Incógnito han creado un título 
descargable vía Playstation Store y que sólo será jugable 
On-line. Hasta 32 participantes, divididos en dos ejércitos 
rivales (JEucadian y Cliernovan) competirán en varios esce- 
narios por tierra y aire. Ya sea a pie, conduciendo alguno 
de los vehículos terrestres (jeep, tanque) o a los mandos 
de los ingenios aéreos que dan nombre al juego (y que pue- 
den ser controlados utilizando el sensor de movimiento del 
Síxaxis), los jugadores combatirán en varios modos de juego 
(Deathmatch y Capturar la Bandera) y podrán comunicarse 
mediante voz vía Headset Además, hasta cuatro de ellos 
tendrán la opción de participar desde la misma consola 


A U VENM 

verano 


» Campamento. Cada uno de los jugadores comenzará en la 
base de su equipo, donde encontrará armas y vehículos con los que 
avanzar hacia las posiciones rivales. 


« Todo 
vale. U can- 
tidad de armas 
y de vehículos 
que podrá:, 
manejar es 
muy elevada. 
Además su 
control es muy 
sencillo y 
arcade. 







Un juego de acción en ipViiríieha ¡persona considenab1enier(te qtjpico 

V - /íevísíli oTíistat 


Vive la .irtfensa acción cineniaftoyháfica de 
este F.il^ Pef^ Shootel" basado en el 
córiic éjpico ‘ The Dcj'kness*’ de Tqp Cow. 


Ábhete cahiino luchando 
en la oscuridad y en los 
sórdidos bajos fondos dí 
la ciudad de Ni-ieva York, 


Usa los terribles e 
•inlaresionantes , poderes 
de The Dahkness ipaTa 
devorar, empalar o 
implosionar a 
tus eneníiíjos. 







Online 


PROTAGONISTAS. 

Estos encantadores «muñecos 
de tela» serán los encargados 
de surcar los niveles del juego. 


LITTLE BIG 


PLAÑE 


Unos pequeños seres protagonizarán la más 
grande aventura en la red de Playstation 3 


Tras encandilar a millones de usuarios de todo 
el mundo con su juego indie Rag Dolí Kung Fu, 
los programadores de Media Molecule (anti- 
guos integrantes de Lionhead, el estudio de Peter 
Molyneux), firmaron un acuerdo con Sony C.E. para 
crear un título jugable a través de la red que fuera 
innovador y diferente. Y tras pasar un rato con él, 
podemos decir que lo han conseguido. 

Littie Big Planet no tiene nada que ver con lo que 
hayas visto con anterioridad. Cada partida empieza 
presentando el mundo al que hace referencia el 
título; un universo que, antes de la incorporación del 
jugador, se encuentra despoblado. Será labor suya 
transformarlo añadiendo todo tipo de elementos a 
su mapeado. Rampas, plataformas, vehículos y en 
definitiva un conjunto de imaginativos objetos de 
diversos materiales: tela, madera, piedra y ladrillo, 
entre otros. Además, todos se comportarán de una 
forma muy realista. 

Una vez creado el nivel, los cuatro participan- 
tes tendrán que colaborar para llegar hasta la meta, 
como si de un juego de plataformas se tratara, pero 
con un desarrollo mucho más abierto. Promete 
mucho este juego... No le quitaremos ojo. 


<z 


FffO 




Q-^ 
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» Adelante y atrás. El 

desarrollo del juego es totalmente 
bidímensional; no hay que 
preocuparse por la profundidad. 






« Vehícu- 
los. Podrás su- 
birte a una gran 
variedad de 
medios de 
transporte, a 
cada cual más 
imaginativo, 
como este 
sombrero o un 
monopatín. 





BArEN IMG\m 







Entre este tí- 
tulo y Folding 
Home, la red 
de PS3 paiece 
una clase de 


SUPER STARDUST HD 

La moda de los «matamardanos» renace con fuerza 

^ Puede que uno de los géneros más venerados por algunos miembros de la 
^ redacción (los más veteranos) haya encontrado el escenario perfecto para 
desarrollarse en Playstation Network Y es que posiblemente la mayoría del 
público no está dispuesto a pagar lo que cuesta un juego completo de los que 
se venden en las tiendas por un producto que, pese a su innegable jugabilidad 
y diversión, puede resultar algo simple para lo que estamos acostumbrados a 
ver hoy en día. Sin embargo, al convertirlo en un título descargable con un coste 
reducido, podrá gozar del éxito que se merece. 

Este es el caso de Super Statdust HD, de nuevo una actualización de un clásico 
shooter, en el que controlarás a una pequeña nave en órbita sobre un planeta 
mientras hace frente a oleadas de enemigos, Ids gráficos, en gloriosos lOSOp. 


NUCLEUS 

Revive los meiores momentos 
de «Un Viaje Alucinante» 


^ En aquella añorada película, un grupo de científicos se 
W introducía en el cuerpo humano a bordo de una pequeña 
nave para combatir contra todo tipo de virus y demás orga- 
nismos microscópicos. Pues bien, el planteamiento de este 
nuevo shooter es muy similar. Del espacio exterior en el que 
se ambientan la mayoría de los juegos de este género pasa- 
rás al interior de un organismo vivo. Navegando entre célu- 
las, deberás ir recolectando proteínas a medida que acabas 
con las malvadas bacterias. Podrás, con tu pequeña nave, 
disparar en cualquier dirección y colocar bombas. 

Además, gracias al «rayo tractor» que incorpora el inge- 
nio, tendrás la habilidad de atraer células para formar con 
ellas un escudo. Y como enemigos finales, deberás enfren- 
tarte a unos «súper-virus» en espectaculares batallas. 

Como ves en las capturas, Nudeus gozará de un apartado 
gráfico muy particular y personal. El juego es obra del estu- 
dio Kuju Surrey y próximamente será descargable a través 
de Playstation Store, 
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Después de 20 años 
vuelven los alienígenas. 
Recíbelos como se merecen. 

Vodafone Uve! te trae en exclusiva R-Type, 
el videojuego de naves que marcó un hito 
en los 80 ’s. 

Descárgate en tu móvil el videojuego de arcade que conquistó 
a millones de personas. Con Vodafone live! tendrás la oportunidad 
de liberar al mundo de la amenaza alienígena con tus propias manos. 

Encuéntralo en tu Menú Vodafone Vídeojuegos 

Y recuerda que sólo pagas 50 cénts. al entrar en el Menú j 

y navegas gratis sin límite. 




Es tu momento. Es Vodafone. 










Precio vál do para Península y Baleares (IVA incluido). Precio por descarga: 3,48€. Precio de navegación: 58 céntimos por cadi conexión. Fuera del Menú Vodafone live! 58 céntimos por cone:^ión hasta 512 kb. El precio 
de conexión incluye todo el tráfico de datos y ei acceso a contenidos g. atui'os. Más infornr'. ación en wvva .odafone.es/live Copyright: R-Type™ and €) 1 937-2007 Irem Corp. (P) 2007 Elite Systems Group Ltd. Cons jlte 
las tarifas aplicables en Canarias. Ceuta y Melilla en www vodafone es 







SNAKEBALt 

Una renovada y divertida versión 
del clásico juego de la serpiente 


mm 
I o> 


^ Seguro que has jugado una y mil veces con tu teléfono 
W móvil. Ya sabes, se trata de conducir al ofidio por el 
mapeado consiguiendo hacerte con todas las bolas mientras 
su cuerpo va creciendo en longitud. Pues bien, este sencillo 
concepto ha servido de base a los programadores para crear 
un adictivo arcade en el que la sosa presentación bidimen- 
sional ha sido transformada en una especie de pista de baile 
llena de luz y color, donde los graciosos personajillos que 
montan las serpientes (y que podrás personalizar con tu pro- 
pia foto gracias a la cámara PlayStatíon Eye) compiten entre 
ellos por conseguir la victoria. De este modo, no dudarán en 
disparar, aunque también existirán otros peligros en forma 
de enemigos controlados por la consola Hasta ocho juga- 
dores podrán competir a través de la red y, además, habrá 
disponible un modo Desafío si prefieres jugar solo. 


CALLING 
ALL CARS 


Juega a policías y ladrones 
en la nueva generación 


^ El creador de God Of War cambia 
W radicalmente de género para presen- 
tar uno de los títulos más esperados de 
PlayStatíon NetWork, El jugador tomará 
el control de un «cazarrecompensas» al 
volante de un vehículo en un estilizado 
mundo cartoon, A través de la red podrás 
competir contra otros participantes 
(hasta cuatro de forma simultánea) que 
pretenden, como tú, atrapar a los crimina- 
les que pululan por el mapeado y llevarles 
a prisión para conseguir acumular puntos. 
Conducción arcade, uso de todo tipo de 
power-ups y diversión sin pretensiones 
son las claves de este juego, que se pre- 
senta en lOSOp y con más de diez vehícu- 
los entre los que elegir. 


(W 1:38 


a Jugabilídad clásica. 

El desairollo recuerda a año- 
rados arcades de conducción 
como Micromachines sólo 
que el objetivo no será llegar 
el primero a la meta, sino 
atrapar al mayor número posi- 
ble de criminales. 
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Leche desnatada DUOFRUTAS ! dudfpüTas j 



• Mediterráneo: 30% Zumo de Fruta. Tropical: 10% Zumo de Fruta. 





REPORTi 




NO TE CONFORMES CON LOS RUMORES DE 
INTERNET. NOSOTROS YA HEMOS VISTO EL 
JUEGO MAS ESPERADO DE 2007, Y TE LO 
DEMOSTRAMOS EN UN REPORTAJE EXCLUSIVO 







Esta iinponente señora se 
llama Elizabeta. Rocl<star de 
momento no ha desvelado 
cuál será su papel dentro de 
la historia del jueyo. 





















i’ 










r^m r 







i por algo es cono- 
cida Rockstar, 
además de por la 
calidad de sus pro- 
ducciones, es por 
el secretismo con 
que envuelve cada 
uno de sus proyec- 
tos, más en este 
caso tratándose de GTA IV, la autén- 
tica continuación del juego que revo- 
lucionó la industria del videojuego allá 
por 2001 A lo largo de las últimas 
semanas se han prodigado por Internet 
los rumores y las filtraciones acerca del 
juego y su protagonista, pero sólo noso- 
tros conocemos de primera mano todos 
los detalles del título más esperado 
de 2007 Fuimos los primeros de toda 
Europa en ver el juego en movimiento 
(y los segundos del mundo), durante 
una presentación exclusiva el pasado 
2 de abril Y, sinceramente, lo que allí 
vimos superó todas nuestras expectati- 
vas, y con creces... 

El hecho de que Rockstar haya bau- 
tizado al juego con un rotundo Gmnd 
Theft Auto IV, deja a las claras el 
enorme salto, tanto en gráficos como 
en mecánica, que va a sufrir la saga 
GTA. Según ellos mismos nos explica- 
ron desde el ático de un hotel de Nueva 
York, GTA Vice City y GTA Son Andreas 
eran grandes juegos, pero no ofrecían la 
evolución suficiente como para añadir 
un nuevo número romano a las siglas 
de la franquicia. Sólo ahora, apoyados 
en la potencia gráfica de la que son 
capaces de ofrecer las consolas de ► 


S ^ LIBERTY CITY. Rockstar North se ha inspirado en Nueva York 
para crear la versión actual de la ciudad que ya albergó el mítico 
Grand Theft Auto III de Playstation 2. 




Niko Bellic es el protagonis- 
ta de GTA IV, un emigrante 
que Ita llegado a Libeity City 
para trabajar junto a su pri- 
mo Román como taxista. 






iRecon erás los cuatro distri- 
tos que componen Liberty 
City. Desde los muelles y los 
banios bajos hasta las ave- 
nidas más lujosas. 

VaV Vk’ . 


La polida te lo pondrá 
muy, muy crudo 

El realismo de GTA IV 
no alDarca sólo la cali- 
dad gráfica ni el 
comportamiento de los habi- 
tantes de Liberty City. Dado 
que el juego transcurre eti la 
época actual, Rockstar North 
ha aumentado el número de 
fueras policiales, así como la 
contundencia con la que 
actúan, tal y cómo ha sucedido 
eti el Nueva York real, tras el 
paso de Rudy Giuliani por la 
alcaldía de la Gran Manzana. 
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Eli Rockstar iio quieren aso- 
ciar el éxito tie los GTA a un 
rostro o a una persona de- 
terminada. De allí la extrema 
timidez do sus integrantes. 


— • Niko Bellic posa con gesto 
adusto ante uno de los «mo- 
numentos» más conocidos 
de Nueva York : el puente de 
Brookiyn. 


La evolución de 
la saga Grand Theft Auto 


^ GTA ni (2001). Posible- 
mente, el juego más revolucio- 
nario de la década Su mecáni- 
ca libre sentó las bases para 
las aventuras tipo Sandbox. 


» GTA IV (2007). 

Sus creadores augu- 
ran una revolución 
similar como la que 
supuso GTA III. Grá- 
ficamente marcará 
el paso a una nueva 
generación de juegos. 
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^ GTA (1997). Antes 
i de convertirse en Rocks- 
tar North, DMA Design 
, escandalizó a medio 
J S mundo con este simula- 
;j S dor de delincuente. Vista 
s a aérea e inolvidable zoom. 
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Los 

gráficos de 
GTA IV son 


un 

de 


prodigio 

detalle 


55 GTA II (1999). Misma mecá- 
nica y cámara cenital, con la no- 
vedad de poder trabajar para di- 
ferentes bandas rivales 



> nueva generación (con Playstation 
3 a la cabeza), han podido crear una 
aventura capaz de sentar un nuevo 
estándar en la industria del videojuego. 
No es chulería, es la pura reallidad. 

GTA IV será el espejo en el que se 
mirarán todos los videojuegos de los 
próximos cinco años. Y no recurrieron 
a la palabrería para convencernos de 
ello, simplemente pulsaron Start y la 
versión Alpha de GTA IVh\zo el resto. 

Los gráficos de esta nueva edición 
son asombrosos, una verdadera revo- 
lución visual que deja atrás todas las 
aventuras tipo Sandbox conocidas, 



incluso las que ya han aparecido en 
consolas de nueva generación {Crac- 
kdowa Saints Row, El Padrino: Don 
Corleone). Un verdadero prodigio en 
cuanto a detalle y utilización de la luz, 
en el que las dimensiones y fiel recrea- 
ción de cada calle impresiona tanto 
como ver la sombra de un tren elevado 
mientras conduces por un asfalto tan 
irregular como el de una ciudad real. 

Para construir el impresionante uni- 
verso de GTA IV, Rockstar ha recu- 
rrido al motor gráfico RAGE {Rocks- 
tar Advanced Game Engine), el mismo 
empleado en el sensacional Tobie Ten- 


nis de Xbox 360. Las malas lenguas 
apuntan a que Rockstar apostó por 
su propio motor gráfico debido a las 
restricciones que les marcaba /^en- 
derware (el engine que siempre han 
usado desde los tiempos de GTA IID, 
o más concretamente sus actuales 
propietarios, Electronic Arts. Según 
señalan los rumores, el contrato de 
Renderware les obligaba a compar- 
tir información sobre el desarrollo del 
juego con EA, algo que no estaban 
dispuestos a c-umplir. Sea o no cierto, 
Rockstar no ha tenido ningún remor- 
dimiento en contratar, por otro lado, ► 
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GTA1V ^ 


NO DIGAS 
NEW YORK, 

DI LIBERTY 
CITY. 

Lt nicgn ut be quo. 
sirve de escenario a 
GTA IV recrea loca- 
lizaciones de NY, 
coftK) Times Square, 
el puente ríe Bro- 
oklyn o los edificios 
Fiat Iron y MctLife 
junto a otras menos 
conocidas, como la 
factoria de azúcar 
Domina 




> REALISMO A TODAS LAS ALTURAS. Uno de los detalles que 
más nos impresionaron fue ver cómo la sombra del tren elevado discu- 
rría con total realismo sobre una calle atestada de coches y peatones. 
Sabías que estaba ahí sólo por la sombra y el sonido de los vagones. 


JUGAR CON FUEGO. Sacar 
esta foto me costó una bronca 
considerable por parte del recep- 
cionista-cancerbero de Rockstar. 
Esta gente es terriblemente celo- 
sa de sus instalaciones. 


> el poderoso engine Euphoría de Natu- 
ralMotion. que al parecer se habría uti- 
lizado para dotar de mayor inteligen- 
cia (y realismo en sus reacciones) a las 
ingentes hordas de NPC (Non-player 
Character) que pululan por las calles 
de Liberty City, escenario de GTA IV. 

Concebida como una recreación 
bastante fiel de Nueva York, Liberty 
City alberga cuatro de los cinco distri- 
tos de NY, aunque convenientemente 
rebautizados. De esta forma, Brookiyn 
pasa a llamarse Broker, Manhattan es 
Algonquin, Queens es Dukes, New Jer- 
sey es Afderney y el Bronx es Bohan. 


^ IN THE GHETTO. Ya lo decía Eh/is y el Príncipe Gitano; sobrevivir 
en los suburbios no es tarea fácil. 


La disposición de las calles, como es 
lógico, no es exacta a la del NY real, 
pero sí se pueden distinguir lugares 
tan conocidos como el puente de Bro- 
okiyn, Times Square, o los edificios 
Chrysler y Fiat Iron. 

De entre estas calles surge un 
nuevo personaje, concebido para 
convertirse en un nuevo ¡cono en el 
mundo de los videojuegos. Se llama 
Niko Bellic, procede de un país de la 
Europa del Este y es el protagonista 
de este Grand Theft Auto, un emi- 
grante decidido a labrarse un futuro 
en Liberty City. 


Niko llega a EE.UU. tras reci- 
bir la llamada de su primo Román. 
Comenzará a trabajar junto a él 
como taxista, aunque los problemas 
no tardarán en aparecer. Román se 
ha metido en muchos líos y sólo el 
correoso Niko podrá sacarle del apuro. 
Desde Rockstar quieren aclarar que 
GTA IV no será la típica historia de 
«criminal que asciende hasta con- 
vertirse en el rey de NY». Niko es un 
superviviente nato y hará lo que sea 
por salir a flote, pero su única motiva- 
ción es llevar una vida normal, alejada 
de la miseria que le ha acompañado > 
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Grand Theft Auto IV utiliza un 
motor gráfico (RAGE) creado 
por la propia Rockstar 









He matado, 


> siempre. Como suele ser habitual en 
todas las presentaciones de Rocks- 
tar, la demostración de GTA IV fue 
ejecutada según una coreografía pre- 
viamente marcada desde la compa- 
ñía. El objetivo era enseñarnos cómo 
se mueve Niko por la ciudad, ver cómo 
ésta ha sido recreada con todo lujo de 
detalles y dejarnos con la miel en los 
labios, con cientos de preguntas que 
nos irán contestando a medida que 
vaya acercándose la fecha de su lanza- 
miento, el 19 de octubre. 

Eso sí, lo que vimos muestra a las 


claras el salto evolutivo desde los GTA 
de PS2. Para empezar, andar tendrá 
tanta importancia en el juego, y será 
tan divertido, como conducir. La física 
del personaje se ha mejorado nota- 
blemente y corre de una forma total- 
mente realista. Niko es capaz, entre 
otras acciones, de trepar por los postes 
telefónicos si necesita una visión más 
amplia del terreno y puede acceder al 
interior de las casas sin que haya car- 
gas de por medio (de hecho, la única 
carga que tendrá GTA IV es la inicial). 
El interior de los edificios ofrece un 


gran detalle, con objetos susceptibles 
de ser destruidos y puertas traseras 
que abren nuevas rutas de exploración. 

A la hora de robar un coche (una 
de las señas de identidad de los GTA), 
Niko no se anda con tonterías. En la 
demo, tras ver un vehículo aparcado, 
rompió la ventanilla con el codo y 
comenzó a conducir. El realismo grá- 
fico también alcanza a este apartado, 
al margen del traqueteo por el estado 
del asfalto que ya he comentado antes. 
Niko echa la vista atrás al retroce- 
der con el coche y puede apreciarse ► 


GTA IV INVADE NUEVA YORK. 

Rockstir es urvi macsth' en oí to» leno del nía» ketinq. 

Siempre lanza el mejor merduvpdisinq de todo el sector 
(molan desde las camlsciis lusta los paraqnas). Y pi oparan 
los lanzamientos f orno nadie. Auiuiue ol jiio<ro no saldrá luista 
ücliibro, Manliattan ya está plañ ido do peqatirus de GTA IV. 
Por no hablar de la fachada qrio han pintado en pleno Soho. 
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Bta es una de las dos 
únicas imágenes que ha 
suministrado Rockstar en 
las que aparece Niko em- 
puñando un arma. Tra- 
tándose de un GTA no 
esperábamos precisa- 
mente un tranquilo simu- 
lador de taxista, ¿verdad? 


Fuimos los 
primeros 
en toda 
Europa 
en ver el 
juego 


^cómo gira el volante y pulsa el claxon. 
El paseo en coche de la presentación 
culminaba a los pies de Twitchins, una 
fábrica inspirada en una de verdad (la 
Domino Sugar Factoty), que se puede 
ver a las orillas del río Hudson. En ese 
momento, Niko se sacó del bolsillo 
otro elemento que dará mucho juego 
en GTA IV: un teléfono móvil. Según 
nos adelantó Rockstar, será posible 
hablar con otros personajes secunda- 
rios y reclamar su presencia en cual- 
quier palle del extenso mapa. Por éste 
y otros motivos aún no desvelados, la 
libertad de acción y las posibilidades 


de juego serán mucho mas amplias 
que en los GTA de PS2. Tendrás una 
mayor percepción de controlar tu pro- 
pio destino y no de cumplir como un 
esclavo las misiones que un supuesto 
jefe vaya encomendándote. 

Por supuesto, muchas de tus accio- 
nes estarán al margen de la ley, y te las 
tendrás que ver con una fuerza poli- 
cial mucho más contundente y efectiva 
que en la de los anteriores GTA. Liberty 
City recrea Nueva York tras el paso del 
alcalde Rudolph Giulani. Es una ciudad 
mucho más segura y por lo tanto, más 
dura para los delincuentes. 


Y de momento esto es todo lo que 
Rockstar quiere desvelar a la prensa. 
Ante nuestra pregunta de que si GTA 
IV utilizará de alguna manera los sen- 
sores del Sixaxis de PS3, no hubo una 
respuesta oficial. Por ahora siguen 
trabajando intensamente en la aven- 
tura central y aún están decidiendo 
la forma de explotar el Sixoxis y la 
conexión On-line de Playstation 3. 

En los próximos meses iremos des- 
velando más detalles en exclusiva, 
sobre este nuevo y revolucionario GTA, 
hasta que el juego llegue a las tiendas 
el próximo mes de octubre. 
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LANZAMIENTO 

NOVIEMBRE 

2007 


SAltDUTY'* 

MDDFRN WARFARE 


ACTIVISION E INFINITY WARD 
DAN YA POR TERMINADA LA 
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL Y 
PONEN AHORA LA MIRILLA EN 
CONFLICTOS MÁS ACTUALES Y 
RECONOCIBLES POR TODOS 
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MEDALof honor 

AirbornE 





FIELES A SU CITA CON LA 
HISTORIA, EA NOS INVITA 
A EMBARCARNOS EN LA 
MÁS ESPECTACULAR DE LAS 
AVENTURAS INSPIRADAS EN LA 
SEGUNDA GRAN GUERRA 
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MODFRN W ARFA RE 

MEIMI oiJHONOR 

AirborníE 


CADA UNO CON SU ESTILO Y SUS PROPIAS ARMAS 




CAUDÜTY^ 


MIIUÍ '* HONOR 

AirbornE 


El realismo gráfico de 
Cali Of Diity 4 Módem 
Warfare supera todo lo 
conocido en el género. 


aTrÍornÍ' ^Ml”DUTY4 

^ ^ «.«aoTRN WARFANE 


El lugar donde aterrices 
detenninará totalmente el 
desarrollo de la fase. 


narios, tantos héroes anónimos, tan- 
tas batallas memorables y tantos 
puntos de inflexión, que de la misma 
naranja MOH y COD sacaron dece- 
nas de vasos de zumo de primerísima 
calidad. Electronic Arts comenzó la 
carrera antes y, como es marca de 
la casa sacó, al menos, un juego por 
año desde 2001, y sólo en el 2004 
dejaron de lado las consolas con una 
única entrega para PC. Cali OfDuty 
nace en 2003 arrasando en PC y 
luego debuta en consola en 2004, 
aprovechando aún los ecos de su 
rotundo éxito en ordenador. Aunque, 


siempre pelearon muy arriba, ambos 
títulos han mostrado unas calida- 
des muy superiores al resto de shoo- 
ters y, lo que es más importante, un 
impresionante y constante afán de 
superación. Cuando los dos compren- 
dieron que la batalla se podría ganar 
en el grado de realismo gráfico, en el 
rigor histórico o en la intensidad de 
la acción, intensificaron sus esfuer- 
zos en cualquiera de esas direccio- 
nes... pero eso sí, siempre lo hicie- 
ron desde su particular perspectiva 
y concepción de juego. La Segunda 
Guerra Mundial ofreció tantos esce- 


D esde que las consolas 
son consolas, es decir 
desde siempre, en todos 
los géneros se han 
librado duelos estelares 
en los que, año tras año, 
se ha dirimido el liderazgo y el favor 
del público. Los juegos que nos ocu- 
pan, Modal Of Honor y Cali OfDuty. 
han protagonizado algunos de los 
más interesantes y, en muchísimas 
ocasiones, sólo el gusto del aficio- 
nado ha sido el que ha detemiinado 
el vencedor final. Fuera de la gue- 
rra de las cifras de ventas en las que 





Hay varías fomias 
de jugar a MONA; 
podrás buscar el 
sigilo o actuar por 
las bravas a tiro 
limpio y c|ue Dios 
i'eparta suerte- 


»M>NOR 

AirbornE 


Aunque los dos son shooters, 

_ ■ _ • • ••• i • ^ 


iflU-DÜTY^ 


el concepto y estilo de juego de 
ambos es radicalmente distinto 


como decíamos antes, los duelos fue- 
ron reñidos y cada uno tiene su pro- 
pio público y defensores. Meció! Of 
Honor fue el rey- Itasta este 2007 
pues son muchos los que piensan que 
Ca/I OfDuty 3 le ha arrebatado la 
corona, al menos en consola. 

¿Qué pasará en PS3? Resulta más 
difícil que nunca anticipar un pronós- 
tico... Para empezar, uno de los dos se 
ha desmarcado del que hasta ahora 
era el entorno natural, la Segunda 
Guerra Mundial, y el otro ha cam- 
biado por completo su concepción 
para dotar al título de libertad de 


movimientos y de mayor importancia 
al juego en red. Con tales apuestas, 
tan radicalmente opuestas, la única 
comparación posible entre amiws 
quedará ligada a la coincidencia del 
género, el de los shooters en primera 
persona. Y ahí, como ya sabemos por 
la experiencia de estos años, el ven- 
cedor lo deciden los gustos o el estilo 
de juego. Por lo visto en la presenta- 
ción a la prensa de MOMA y C0D4, lo 
único de lo que podemos estar segu- 
ros a estas alturas es de que las cali- 
dades en PS3 serán las más especta- 
culares de ambas sagas. 
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MODFRNJ WARFARE 

REALISMO TOTAL FRENTE A LIBERTAD DE ACCION 



Ya sea en 
Oriente Medio 
o Europa del 
Este, en C0D4 
no hay un sólo 
momento de 
descanso. 



A unque seguro que aún 
le quedará algún conejo 
más en la chistera, 
Actívision se apuntó 
el primer tanto de este 
duelo con MOMA al 
sorprender a los usuarios abando- 
nando la Segunda Guerra Mundial. De 
entrada, con esa novedad, el titular y 
el debate estaban ya servidos, pero 
quisieron dejar bien claro que eso es 
sólo uno de los muchos cambios y no 
su principal valor. Modificar la época 
en la acción es sólo algo estratégico y 
responde a la creencia de que el afi- 
cionado a los shooter se siente más 
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identificado con un argumento con 
historias y conflictos de nuestros días, 
con terroristas de Europa del Este y 
amenazas nucleares, que «perfumán- 
dose» nazis de hace medio siglo. 

En Infinity Ward creen, ade- 
más, que este cambio les obliga a un 
mayor grado de exigencia en el rea- 
lismo del juego ya que el usuario está 
más familiarizado con los entornos. 
Sea como sea, el trabajo no puede ser 


más impactante y auténtico. Cuesta 
describir la intensidad de la acción y 
el nivel de virtuosisíiio gráfico alcan- 
zado. Es como estar en primera línea 
de fuego. Todo es amenazante, todo 
explota, todo salta en mil pedazos y 
no parece que haya fonna de salir de 
aquel infierno. No exageramos si deci- 
mos que es la nueva frontera en el 
género en realismo en Playstation 3. 
El shooter total. 


La proximidad en el tiempo de los 
conflictos hace que la acción sea 
aún más real para los jugadores. 



. i 

MFDAI OI HONOR I 

AirbornE ’ 



S egundos antes de ver 
MOMA para PS3 nos 
preguntábamos qué 
nueva pirueta haha EA 
para seguir fieles a su 
tradición y al mismo 
tiempo volver a sorprender a los 
amantes de la saga La respuesta más 
fácil era suponer que han'an lo que 
hacen todos y confiarían el juego a 
un salto gigantesco en las calidades 
gráficas y el realismo de la acción. 
Tras ver las primeras fases, y aunque 
era verdad que el título no podía ser 
más espectacular, quedó claro que la 
revolución iba a desarrollarse en otro 


plano. El hecho de comenzar la acción 
descendiendo en paracaídas, lejos de 
ser algo anecdótico, resultó ser una 
de las cuestiones cruciales de MOMA 
Cada fase cambiará sólo por el simple 
hecho de aterrizar en una zona u otra 
de sus enormes escenarios, y el juga- 
dor tendrá total libertad para decidir 
cómo afrontar los objetivos. ¿El resul- 
tado? La acción se puedo vivir a dife- 
rentes alturas y do mil formas. 

Aunque juguemos la fase veinte 
veces ésta nunca será Igual, y eso es 
toda una novedad en el género. Gran 
parte de este logro se debe al exce- 
lente trabajo realizado por EA con 


La misma fase será distinta 
dependiendo simplemente 
del lugar del aterrizaje 

la inteligencia de los enemigos y su 
comportamiento impredecible. Ni van 
a ser meras dianas, ni van a esperarte 
en un determinado punto. La acción 
es total y más intensa que en cual- 
quier otro MOH en su modo Historia 
y, si hacemos caso a los programado- 
res. también lo será en los distintos 
modos multijugador en red. Según 
dicen, este apartado es uno de los 
más potenciados. 
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EXPRIMIENDO TODO EL POTENCIAL DE PS3 


MODFRM WARFARE 

MFnAL'H HONOR 

AirbornE 


^AltDUTYá 




En C0D4 se ha jugado 
niiicho con las luces y 
los desenfoques para po- 
tenciar las sensaciones. 


AirbornF 

. / 




PRESENTACIÓN EN ESPAÑA 

Más qtíe presentación habría que hablar de 
ambos actos de simples <^anticípos>* para la 
prensa especializada Tanto Patríele Cilmore, 
Productor de MOHA (quien posa con nues- 
tra i'evista), como Grant Colüer, Presidente 
de Infinity Ward, sólo pudieron mostrar 
apeiias unas fases de ambos jiíegos. En 
cualquier caso, el aspecto de esos niveles 
era absolutamente espectaailar y se podían 
jugar de principio a fia Como anécdota 
comentaros que, como nosotros, ambos 
cayeron «fritos» a las primeras de cambio. 


V 


^ BOCETOS, (ion» podéis ver. se lia cuidado fwsta 
d más mínimo detalle de cada ino de los escenarios. 


MIOAIOI IK»N« »H. Al» 


pCM Fotorrealísmo. Uno de los aspectos 
que más se han trabajado en C0D4 ha 
Hadl sido el tema de las luces. El grado de 
realismo de los e.scenarios y los personajes supe- 
ran casi todo lo conocido hasta la fecha en PS3. 
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Participa en el más emocionante de los concursos 
sin levantarte del sofá. Demuestra quién es el que 
más sabe de Cultura. Cine. Deportes, Actualidad. 
Música... y ahora hasta 8 jugadores. Responde a 
más de 5.000 preguntas, cientos de fotos y vídeos. 
Pulsa el Guzzer antes que los demás rivales. 

Esto no es un juego, es El Mega Concurso. 







EL ESCENARIO . 
ELEGIDO ESTE ANO 
POR CODEMASTERS 
PARA PONERSE 
DE TIROS LARGOS 
Y PRESENTAR 
LAS NOVEDADES 
DE 2007 FUE 
MILLBROOK, UNAS 
INSTALACIONES DE 
PRUEBAS CERCA 
DE LONDRES, 
CONOCIDAS ENTRE 
OTRAS COSAS POR 
ALBERGAR RODAJES 
RECIENTES 
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¿Para que transporta»' 
a periodistas en auto- 
bús cuando puede ha- 
cerse en helicóptero? 


POR STAN BY 


Esto tal vez responda 
a aquello de «pero, ¿os 
pagan por jugar?». 


El evento 007. Añadimos otro 
cero porque en Milibrook, precisa- 
mente, se rodaron algunas escenas de 
la última de James Bond, Casino Royale. La del 
Aston Martin saltimbanqui, para ser exactos. 
Como Daniel Craig nos sentimos durante unos 
minutos, ya que la organización del Code07 nos 
montó en un deportivo para pasear a velocida- 
des absurdas por las instalaciones. Entre eso y el 
paseo en helicóptero.... 
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poder huir con el dinero sin grandes 

S i Hei$t cumple con todas las dificultades. Antes de cada atraco 
expectativas que la demo podrán darse instrucciones precisas 
vista en Milibrook durante a cada miembro de la banda (cuatro, 
este Code07 ha levantado en total), quienes, además, aprende- 




en quien suscribe, sin duda estaremos 
ante un juegazo de un género poco 
visitado por los videojuegos: los robos 
de bancos. Es decir, el atraco como 
motor y núcleo de un juego. 

En Hei$t todo gira alrededor del 
momento del asalto, teniendo el juga- 
dor que prepararlo con el máximo 
detalle posible, en un entorno comple- 


rán conductas durante el traba- 
jito por medio de un sistema de 
premio-reprimenda. Lo más 
impoilanta no obstante, i 

será evitar baños de san- f 

gre y la aparición de la * 
indeseada policía Casi 
nada, vamos. 

Lanzamiento otoño 2007 j 


¡ESTO ES UN ATRACO! Uno de los grandes 
atractivos de HeiSt será la posibilidad de 
dar órdenes a la lA mediante la voz. Ve 
preparaixio tu mejor pundi-Kne macarra. 


Simulación criminal llevada a un nivel 
de detalle enfermizo: planificación, 
ejecución, control de masas... 
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^ UNA BESTIA PARDA. Desde las nubes de polvo a los daños masivos en la carrocería, 
el aspecto visual de Colin McRae Dirt resulta impresionante. 


COLIN MCRAE 
DIRT 

POR FIN^ UNA NUEVA ENTREGA DE 
U SERIE DE RALLYS MAS CELEBRADA 


I ás de dos años lle- 
vábamos ya sin 
saber de la popular 
I saga Colin McRoe 
porque, parece ser, Codemas- 
ters (responsables también 
de otra de las grandes series 
de conducción, TOCA) se han 
tomado su tiempo para prepa- 
rarla como es debido para la 
nueva generación. 

En Milibrook pudimos com- 
probar durante el Code07, de 
primera mano gracias a una 
c/emo jugable disponible para 


todos los asistentes, que Colin 
McRae Dirt es algo más que 
una nueva iteración con fue- 
gos artificiales next-gen. Dirt 
no solamente retoma la filo- 
sofía de conducción lejos del 
asfalto, sino que incorpora, 
además, espectaculares com- 
peticiones con vehículos menos 
convencionales, como bug- 
gies o, incluso, camiones. Aun- 
que su motor gráfico, potente 
y minucioso, será lo que más 
llame la atención. 

Lanzamiento junio 2007 


PlayStation»RevistaOficial 


TURNING ® 
POINTFALL 
OF LIBERTY 

lAAAGINA UN MUNDO EN QUE LOS 
NAZIS TOMARON GRAN BRETAÑA... 


E l ejército alemán, obvia- 
mente, no se conforma- 
ría con Europa. En el 
juego, desarrollado por 
Spark Unlimited, la II Guerra 
Mundial toma un curso alter- 
nativo: con Gran Bretaña y la 
U.R.S.S. sometidas, el III Reich 
se lanza a por Estados Uni- 
dos. Así, en 1952, la armada 
alemana junto a zeppelines de 
asalto y tropas de élite de las 
Waffen SS comienzan el asalto 
de la costa Este americana. 


Turning Point te sitúa en Nueva 
York, en la piel de un ciudadano 
común que ha de sobrevivir, y 
unirse a la resistencia. 

En acción, el juego, un shoo- 
teren primera persona con 
algunos momentos en tercera, 
necesita de un empujón para 
lucir como realmente se merece 
el punto de partida argumen- 
tal, que nos parece brillante. El 
sueño de cualquier aficionado a 
la II Guerra Mundial. 

Lanzamiento diciembre 2007 







REPORTAJE 

fdOlDE ■' 


Seres defor- 
mes, carnes 
laceradas y 
montones de 
sangre... Sí, 
esto es Clive 
Barker. 


Cada personaje jugable 
dispone de varias amias 
con efectos muy variados. 


SECUÉNCIAME. En Jericlio también asistirás a escenas 
interactivas en las que acertar una secuencia de botones. De 
auténtico terror y angustia supei'viviente. 


CLiVE BARKER'S 

JERICHO s 

PRIMER VISTAZO EN ACCIÓN DEL 
VIDEOJUEGO BASADO EN LOS HORRORES 
TURBIOS DE CLIVE BARKER 


que las criaturas ene- 
migas (que se mueven a 
velocidades endiabladas). 

Los personajes jugables se 
reducían a tres (por cuestiones 
arguméntales y de puro game- 
ploy, Jericho ofrecerá al juga- 
dor la posibilidad de cambiar de 
personaje a placer), cada uno con 
armas (sables, pistolas, ametrallado- 
ras) y habilidades místicas (brazos 
escupe-espíritus, telequinesia, auto- 
laceraciones como power-ups...) que 
les dotan de una función táctica’dife- 
rente. Jericho promete. 

Lanzamiento septiembre 2007 


G anas teníamos de ver en 

movimiento la última pesa- 
dilla salida de la mente del 
retorcido autor británico, 
padre de algunos de los relatos más 
terroríficos de la literatura moderna 
{Los Libros De Sangre). Hemos de 
decir que este shooter, creado por 
el estudio español Mercury Steani 
con el propio Barker como guionista 
y diseñador creativo, lucía estupen- 
damente en la versión para PS3 que 


jugaron para nosotros en Mlllbrook 
(lástima no haber tenido el tiempo 
necesario para probarla). La cierno 
transcurría en uno de los niveles en 
que el grupo principal de persona- 
jes (siete, parte de un escuadrón de 
Intei'vención que ha de arreglar alte- 
raciones místicas de la realidad) se 
encuentra dividido, algo que ocurrirá 
en varios momentos del juego. Los 
escenarios vistos hacen justicia a la 
tradición estética del autor, al Igual 
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¡DIRIGE TU PROPIO RESTAURANTE EN EL 
JUEGO DE PUZZLES QUE YA ARRASÓ EN PC! 

El 

Ei !3S0S¡@S’ F='_r¡=', NiNTENoqQs www.dinerdashhandheld.com 


eidos 
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REPORTAJE 


LANZAMIENTO 

OTONO 

2007 


LO SUCIO COMO ARTE. El ambiente malsano 
de los escenarios es fiel reflejo de los protagonistas 
del juego: matones que han tocado fondo y que se 
limitan a salir adelante liquidando escoria. 


SEGA Y BIZARRE CREAN EL EQUIVALENTE 
JUGABLE DE UN TREN BALA SOBRE TU CARA 


R ecalificación de terrenos. 

Esa es la premisa básica 
de The Club, Pero antes 
de que alguien se eche 
a temblar ante un posi- 
ble Operación Malaya: 
Survival Horror, cabe explicar que 
dichos escenarios son gestionados 
por El Club, una organización ultrase- 
creta dedicada al juego más peligroso. 
Este club es exclusivo para maníacos 
millonarios aficionados a los depor- 
tes más sangrientos. Pero estos pipio- 


perdido el norte, el mercenario ruso o 
el psicópata asesino. 

Tipejos que van a desatar odios y 
pasiones entre los jugadores, que van 
a ceder en sus quejas cuando disfru- 
ten de las distintas y brutales habili- 
dades de estos mastuerzos, similares 
en apariencia al catálogo de persona- 
jes de un juego de lucha. Más allá de 
sus técnicas y ataques personaliza- 
dos, el comportamiento será distinto 
de acuerdo con cada protagonista: el 
poli tira las puertas abajo de un pata- > 


los no se ensucian las manos, sino que 
se limitan a observar y apostar billo- 
nes mientras otros pirados se cosen a 
balazos. Bunkers subterráneos, fábri- 
cas en desuso o ciudades diezmadas: 
estas zonas (un total de ocho) repar- 
tidas por todo el mundo son el lugar 
donde, bien por dinero o por obliga- 
ción, se libran cruentos tiroteos en los 
que no escasean ni las armas ni los 
blancos humanos. El perfil de todos 
los protagonistas es igual de herrum- 
broso, sin que falte el policía que ha 
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POR RIMMER 


^ FUEGO CON FUEGO. Los elementos interactivos 
dei escenario proporcionan cobertura y ataque. 


Sí parpadeas, 
la palmas. La 
tranquilidad 
es sinónimo 
de un acribi- 
llamíento 
inminente. 






REPORTAJE 

THE CLUB 


PS3 


MANERAS DE SOBREVIVIR. 

El sistema de combos se basa en la elimina- 
ción sistemática de los enemigos, enlazando 
puntos por cada nueva ejecución, sobre 
todo si son espectaculares o arriesgadas. 




m u 


\ 


f ^ 


La supervivencia del 
más apto: The Club exige 
que te superes a ti mismo 


f 




i’ 


Una zona 
abierta impli- 
ca varios gru- 
pos de rivales 
apostados en 
las zonas 
elevadas. 




► dón, mientras que el ruso loco usa 
su cabezota para destruir obstácu- 
los. Más allá de salir con vida de los 
tiroteos, lo importante en The Club 
no es ganar, sino cómo se gana. De 
hecho, se puede establecer un para- 
lelismo con el género de la conduc- 
ción: algunos de los muchos enemi- 
gos en el escenario son como curvas 
que es preciso despachar de forma 
rápida y eficaz, para poder concen- 
tráPse en el objetivo final. Por ello, el 


sistema de puntos y combos es fun- 
damental. Para poder acceder a nue- 
vos niveles es necesario conseguir 
una determinada puntuación, en oca- 
siones endiablada. Los puntos son 
obtenidos de acuerdo con las macha- 
das que realices. El clásico headshot, 
que tan vistoso parece en otros jue- 
gos, en The Club es una mera anéc- 
dota: para lograr puntos de verdad 
hay que rodear a un rival, sorpren- 
derle por la espalda, dar una volte- 


reta y liquidarlo de un disparo. 

Ah, y mejor si es con la última 
bala del cargador. Pese a que 
The Club es el segundo juego con 
atmósfera snuff tras el imprescin- 
dible Manhunt, el mayor parale- 
lismo se da con un título protago- 
nizado por peluches. De hecho, el 
equipo de Bizarre está formado por 
los responsables del infravalorado 
FurFighters, cuya fórmula de repar- 
tir plomo a todo lo que se mueva y 
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El agente poli- 
cial no tiene 
tiempo para 
buscar llaves: 
patea la puer- 
ta de forma 
automática. 


’ V'iiJIf' 

m 




ROSTROS CRIMINALES 

Cada pei'sonaje tiene un aspecto único, con 
detalles que les dotan de personalidad, al 
Igual que sus habilidades y sus reacciones 
cuando se enfrenten al enemigo. 


Los escenarios son como un pei'- 
sonaje más gracias al nivel de 
detalle puesto en su creación. 


V'í" 


sangre ha sido corregida y aumen- 
tada para The Club. Este es un juego 
que premia el esfuerzo. Cada esce- 
nario se divide en seis modos, desde 
masacres indiscriminadas a retos 
de resistencia contra enemigos sin 
límite de efectivos. 

Es necesario conocer el entorno y 
sacarle provecho; por ejemplo, recor- 
dar el emplazamiento de las pasarelas 
para acabar con los enemigos apos- 
tados en ellas... Este tipo de retos sólo 


estara al alcance de los más valientes 
y habilidosos. ¡Se acabaron los juegos 
de acción para nenazas! 

Bizarre ha implementado las reac- 
ciones de los personajes, capaces de 
saltar obstáculos automáticamente, 
o incluso atravesar barreras sin orden 
del jugador. Todo con un doble objetivo: 
sólo se pueda pensar en mejorar las 
habilidades, y darle la del pulpo a otros 
rivales. Asimismo, se está ultimando 
el modo On-line para 16 jugadores y 


varias modalidades de juego, tanto 
cooperativos como del tipo Busca y 
Aniquila The Club entra de lleno en la 
deseada categoría de juegos «ahora sí», 
reservada sólo a aquellos con un inequí- 
voco aspecto de nueva generación. 

Cada escenario tiene personalidad 
propia, basada en los lugares del pla- 
neta donde se encuentren. Y cada 
personaje posee rasgos distintivos 
acordes con su carácter... La que nos 
espera, madre. H 



T 
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COMPAÑÍA ATLUS 
DESARROLLADOR VANILLAWARE 
GÉNERO RPG DE ACCIÓN 
FECHA APARICIÓN EN JAPÓN 17 DE MAYO 


Los Ultimos lanzamientos y las noticias más importantes del país del Sol Naciente 


00:22:48 
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5? LA TIENDA, Ningún buen juego de 
rol que se precie puede prescindir de 
un comercio donde abastecer al perso- 
naje de todo lo necesario. 


rsupher qaugc futí 

3 Chai ni! 


1 7 -?- 7 Í>^ 


ODIN SPHERE 


Tras Valkyrie Profile, una nueva 
aproximación a la mitología nórdica 


^ El pasado mes te hablábamos en 
estas mismas páginas de Grim 
W Grímoire, original producción 
de los mismos autores que este Odin 
Sphere, Vanillaware. Este grupo de 
programación cuenta con una historia 
muy corta, pero seguro que va a ofre- 
cernos grandes títulos en el futuro. 

El juego que nos ocupa en esta oca- 
sión ha captado la atención de medio 
mundo desde que aparecieron las pri- 
meras imágenes. Y es que su origi- 
nal y bello acabado gráfico no deja 
indiferente a nadie, con un diseño 
de personajes y escenarios que 
da la sensación de estar obser- 
vando un anime. La historia te 
pone en la piel de la bella prin- 
cesa Gwendolyn, hija nada más 
y nada menos que del dios Odin, 
que debe evitar una guerra entre el 


mundo de las hadas y el de los guerre- 
ros. Aunque no sea de forma oficial, 
nos encontramos ante una especie de 
secuela de aquel clásico llamado Prin- 
cess Crown, y no sólo por el argumento, 
sino también por el desarrollo en 2D y 
las batallas de acción. 

Moviéndote de izquierda a dere- 
cha (o al revés) deberás dar cuenta de 
los enemigos empleando alguna de las 
armas blancas a tu disposición (cada 
uno de los cinco personajes jugables 
cuenta con la suya propia) o bien utili- 
zando uno de los variados hechizos con 
los que contarás. El título aparecerá en 
Estados Unidos menos de una semana 
después de que lo haga en Japón, pero 
aún no hay noticias de que vaya a ser 
distribuido en nuestro país. Espere- 
mos que esta vez la nueva maravilla de 
Atlus sí cruce el charco... 



> La saga de Medía 
iVjsion en PSP^h 


Un nuevo capítulo de la serie Wild Arnis, 
subtitulado XR llegará a PSR aunque no 
de la forma esperada. Su desarrollo cam- 
biará por el de un RPG estratégico en la 
línea de Final Fantasy Tactics. 



Secuela de un RPG 
érente, 


El particular Ar Tonelico, que mezclaba 
canciones y combates a partes iguales, 
contará pronto con una segunda entrega 
para PS2, obra de los mismos programa- 
dores del original. 




Del aníme a PS3 


La serie Wangan Midnight, que gira en 
torno a las carreras de coches por las 
autopistas de Japón, tendrá en breve una 
adaptación en forma de arcade de con- 


ducción para PS3. 
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MINNA NO GOLí' BA 

Una nueva entrega del arcade de golf 
de Sony C.E., con un añadido... 


® Y ese añadido no viene en forma de nue- 
vos recorridos, ni de un personaje más, 
como viene siendo habitual. Lo que hace 
novedoso a este nuevo capítulo de esta serle de diver- 
tidos juegos de golf {conocida por estos lares como 
Everybody's Golf) es la Incorporación de una pieza de 
hardware, nada más y nada menos que el GPS para 
la portátil de Sony. Presentado en el pasado Tokyo 
Game Show y lanzado en Japón a finales de 2006, este 
pequeño Ingenio ha contado con varias aplicaciones 
compatibles hasta la fecha. Sin duda la más espectacu- 
lar fue Meta! Gear Solid Portable Ops, pero también ha 
aparecido un programa de astronomía y un software 
de navegación. En el juego que nos ocupa, el GPS sirve 
para guiar al jugador por los auténticos campos que 
aparecen en el juego para aumentar hasta límites insos- 
pechados el grado de realismo. 




COMPAÑÍA SONY C.E. 
DESARROLLADOR SCEI 
GÉNERO DEPORTIVO 
FECHA APARICIÓN EN JAPÓN 
31 DE MAYO 



Vuelven los héroes 


The Legend Of Heroes IV es la continua- 
ción de la popular saga de RPG para PSP 
que saldrá al mercado en septiembre en 
Japón. Será el primer juego que utilice 
dos UMD. 
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^ DESARROLLO. Los combates tienen lugar sobre escenarios tridi- 
mensionales divididos en cuadrículas, sobre las que moverás por tur- 
nos a tus personajes para atacar a los enemigos. 



FINAL FANTASY 
TACTICS: 

THE LION WAR 

El clásico de PSone renace 
en la portátil 


® Nunca llegó de forma oficial a 
nuestro país cuando fue lan- 
zado para la 32 bits de Sony, 
así que esperemos que esta vez lo haga. 

El RPG estratégico que ayudó a sentar las 
bases del género regresa a la vida en esta 
adaptación a PSP, aunque es más que 
un simple porf. Pues además de contar 
con un modo de visualización widescreen 
para adaptarlo a la pantalla de la consola, 
incluirá secuencias de vídeo inéditas, dos 
nuevas clases para los personajes que 
reclutes y la aparición de conocidos perso- 
najes de otras entregas. 



COMPAÑÍA SQUAREENIX 
DESARROLLADOR SQUAREENIX 
GÉNERO RPG 

FECHA DE APARICIÓN EN JAPÓN 10 DE MAYO 
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LOS MfiS 
VENDIDOS 



1 FATE STAY NIGHT 
PS2 

AVENTURA 
ITYPE MOON) 

2 NARÜTO 
NARUTIMATE ACCEL 
PS2 


LUCHA 


IBANDAI NAMCO) 


FOLKS SOULS: 
FORGOTTEN LEGEND 

Fantasía onírica de los creadores de Genji 


3 PERSONA 3 FES 
PS2 

RPG 

(ATLUS) 

4 FINAL FANTASY 
ANNIVERSARY 
PSP 

RPG 

(SQUARE ENIX) 

5 MUSOU OROCHI 
PS2 



JAPÓN ES DIFERENTE 


UN CRISOL DE 


CREENCIAS 

Al contrario de lo que ocurre 
con los habitantes de Occidente, la 
^ mayoría de los nipones no creen en 
una religión en concreto, sino que incorpo- 
ran creencias y ritos de varias de ellas en 
la vida diaria, lo que se conoce como Sin- 
cretismo. Sin embargo, las dos mayores 
influencias en lo que a religiones se refiere 
vienen del Sintoísmo y el Budismo. 

El Sintoísmo es la más arraigada de 
las dos, y se practica sólo en Japón. Sus 
seguidores rinden culto a muchos dioses 
diferentes, la mayoría de ellos asociados 
con la naturaleza Este culto tiene lugar en 
santuarios como el que puedes ver en la 
imagen inferior. 

El Budismo, más popular entre los habi- 
tantes de Occidente, es más una filosofía 
que una religión, pues sus creencias no 
son recibidas como dogmas de fe, sino 
más bien como enseñanzas, ya que Buda 



En el pasado Tokyo Game Show, cuando 
1^51 el juego aún recibía el nombre de Nlons- 
ter Kingdom, sorprendió a propios y extra- 
ños por su original propuesta. Y no podía ser de otra 
forma si tenemos en cuenta que su máximo respon- 
sable no es otro que Kouji Okada, creador de la saga 
Shin Megami Tensei. Se trata de una aventura de 
acción que se desarrolla en siete mundos diferen- 
tes, protagonizada por dos personajes, un periodista 
y una joven estudiante, ambos convocados al mismo 
lugar por dos personas ya fallecidas. Conseguir 
hacerte con el alma de los extraños seres que pululan 
estos mundos será tu principal objetivo. 




ACCION 

IKOEI) 


no es considerado Dios. 

Pero lo que destaca, sin duda, es que 
en Japón hay gran gran tolerancia hacia 
cualquier tipo de creencia, algo de lo que 



deberían aprender muchos. 


LOS MPS 
ESPERADOS 


1 WHITEKNIGHT 
STORY 
PS3 

RPG 

(SONY CE.) 


2 DISSIDIA; FINAL 
FANTASY 

PSP 

RPG 

(SQUARE ENIX) 

3 RESIDEN! EVIL5 

PS3 

AVENTURA 

(CAPCOM) 

4 DRAGONEER ARIA 
PSP 

RPG 

(NIPPON ICHI) 

5 BEAUTIFUL 
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Vuelven las Balas Rojas 

Senda 50 


años de pasión 
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THE ELDER SCROLLS IV: 


Analizamos 
todas las 
novedades 


OBLIVION 


@ TU © PROPIA ©HISTORIA 
© INTERMINABLE 


cím:«() Rpc 

COMmNIA 

BETHESDA 

OLSARROLLAnOR 

BETHESDA 

niSTRIBUIOOR 

UBISOFT 

JUCADORIS 


ÚN-IINI 

NO 

TFXTOnOBIAJI 

CASTELLANO- 

INGLES 

CONECTIVIDAB PSP 
NO 

RESOLUCIÓN 
MAXIMA 720p 
INSTAIABLI 
SI (4461 MB) 

PVf> RECOMENDADO 
69,95 e 

el(lpiscrúlls.coni 
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JS, POR EX COWBOY 




Toe, toe: las puertas ele 
Oblivion te llevarán a una 
tierra dominada por de- 
monios. Cuidado, ellos 
también pueden pasar... 







COMENCEMOS con un poco 
de bockcjroLincl... Cuenta el 
historiador Wcnengms Mon- 
hona en un viejo tomo marrón y clorado, 
titulado Amuleto De Reyes, que en los 
inicios de la Primera Era, la tierra de 
Tamriel era gobernada con mano de 
hierro por una raza de altos elfos; era 
tan poderosa y carente de escrúpu- 
los cjLie «masacraba y esclavizaba a su 
antojo» a los hombres. Su poder pro- 
cedía en gran medida de una alianza 
mantenida con los demonios, conocidos 
como Daecira. Tuvieron que venir los 
dioses para aliviar el sufrimiento de la 


raza humana mediante un pacto: Al<a- 
tosh, dios dragón del tiempo, maíiten- 
dría cerradas las puertas del infierno 
(conocido como Oblivion) y evitaría la 
entrada de hordas diabólicas al mundo 
real a cambio de que los hombres no so 
apartaran del culto de los nueve divinos. 

La joya, que da nombre al citado 
libro, fue la prenda entregada por 
Akatosh a los hombres, un símbolo 
que debían conservar generación tras 
generación para mantener a raya al 
enemigo. Así, con una conspiración 
para hacerse con el colgante aún a 
costa del propio cuello del emperador. 


da comienzo Oblivion, muchos años 
después de lo narrado por Monhona. 

Su libro, por cierto y para quien tenga 
interés en profundizar en la vasta mito- 
logía del juego, está disponible por unas 
monedas en Primera Edición, la librería 
de Ciudad Imperial, junto a decenas de 
otros volúmenes sobre los más varia- 
dos temas, desde técnicas de defensa a 
esoterismo, magia negra o historia. 

Pulverizando tópicos 

Aquí es donde tú entras en juego, sor- 
prendido en un calabozo por el mismí- 
simo emperador Uriel Septim, quien ► 


la alternativa 


□ 



SPIDER-MAN 3. 

liuicl 'j íp • ve . 
pof tenu peto 

! \i y 
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The Eider Scrolls IV: Oblivion pss 
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¿DÓNDE ESTÁ MI 
MANDOBLE? Te 

costará sucJor y lágrimas 
aprender a utilizar tus pro- 
pias manos: espadas, escu- 
dos, hachas, bastones, arcos, 
dagas y hasta seis escuelas 
de magia iUff I 




►se haya en plena huida por las cata- 
cumbas de su castillo, escoltado por 
sus guardias y acosado por los miem- 
bros de una secta llamada Amanecer 
Mítico. El pobre viejo asegura que tu 
encuentro ha sido cosa de la providen- 
cia, así que pronto te verás con el amu- 
leto en las manos, libres como el viento 
y unas pocas indicaciones para encon- 
trar a un tal Jauffre cerca del pue- 
blo de Chorro!. Ahora sí, aquí es donde 
comienza la tan cacareada libertad de 
acción de Obiivión, una vez estés fuera 



de los calabozos y hayas elegido hasta 
el signo del Zodiaco de tu personaje 
(pues marcará tu protección durante 
todo el juego). Tendrás a tu disposi- 
ción diez razas, varios tipos de elfos y 
de hombres, orcos y otros humanoi- 
des con habilidades felinas y de reptil, 
cada una con sus debilidades, y más 
del doble de profesiones o clases para 
determinar su especialización (bardo, 
guerrero, ladrón...). Aunque los juga- 
dores más exigentes siempre pueden 
personalizarla completamente, pulveri- 



zando así cualquier prejuicio arrastrado 
de la era de los dados de doce caras en 
referencia a que los magos no pueden 
llevar armadura. En Oblivion, un for- 
nido guerrero no tiene por qué tener 
la inteligencia de una aceituna y puede 
llegar a dominar cualquiera o todas las 
escuelas de magia (Conjuración, Ilu- 
sión, Destrucción, Restauración, Misti- 
cismo y Alteración) tan bien como un 
cazador, un curandero o un hechicero. 
Los gremios permiten profundizar en 
los secretos de cada «camino», algunos 
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EL MENÚ DEL Dk En Oblivion Kiy 
para todos los gustos, Al menos un te»t:io 
del tiempo de juego lo pasarás consul- 
tando tablas y comparand<j estadísticas, 
probando las mejoras del equiiw, prepa- 
rando los hechizos que tener a mano... 
Muchas de las funciones de este mega 
inventario que se despliega ante ti (que 
incluye dos tipos de mapas y un ardiivo 
de misiones) son casi minijuegos, como 
la alquimia. También las habilidades de 
persuasión y cerrajería se resuelven con 
pequeños desafíos. 




Este juego fulmina los viejos 
prejuicios sobre que ios magos 
no pueden llevar armadura... Los 
gremios están para aprender 


más legales que otros. Como el de los 
ladrones y el de los asesinos, que para 
entrar en ellos tendrás que ser invitado 
expresamente, o bien cumplir con éxito 
algún encarguito. 

Un nuevo canon 

Dejando a un lado todas las posibilida- 
des de un juego post-GTA con desa- 
rrollo abierto, es mejor que cada uno 
lo descubra según marque su propio 
tempo (hay mil detalles; después de 
una batalla, te paran por las calles y te 


reconocerán como héroe; si un vampiro 
ha infectado tu sangre, comienzas a 
desarrollar habilidades extraordinarias, 
pero todos huirán de ti y sólo querrás 
chuparles el cuello), el salto más espec- 
tacular dado por Oblivion es en el apar- 
tado técnico. Los juegos de rol no han 
destacado por cuidar especialmente 
sus gráficos, quizá porque su desarro- 
llo ha exigido siempre del jugador un 
«extra» de imaginación por aquello de 
que las estadísticas y las tablas no son 
fáciles de dibujar. Bethesda, com > 
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evaluación 



NO A LA GUERRA .Por s¡ no ha que- 
dado claro, en Oblivion puedes hacer otras 
cosas además de criar músculo. Decenas de 
plantas crecen en distintas zonas y épocas: 
podrás usarlas como ingredientes o comer- 
ciar con ellas. Y los libros esconden sorpre- 
sas, algunos suben habilidades. ¿Quieres un 
subidón? Ve a rezar a la Iglesia 





Su mecánica invita 
a manipular y a 
tocarlo todo, pero 
cada jugador 
marca su rítmo 


aiu3idúcw 


► se haya en plena huida por las cata- 
cumbas de su castillo, escoltado por 
sus guardias y acosado por los miem- 
bros de una secta llamada Amanecer 
Mítico. El pobre viejo asegura que tu 
encuentro ha sido cosa de la providen- 
cia, así que pronto te verás con el amu- 
leto en las manos, libres como el viento 
y unas pocas indicaciones para encon- 
trar a un tal Jauffre cerca del pue- 
blo de Chorro!. Ahora sí, aquí es donde 
comienza la tan cacareada libertad de 


acción de Oblivión, una vez estés fuera 
de los calabozos y hayas elegido hasta 
el signo del Zodiaco de tu personaje 
(pues marcará tu protección durante 
todo el juego). Tendrás a tu disposi- 
ción diez razas, varios tipos de elfos y 
de hombres, orcos y otros humanoi- 
des con habilidades felinas y de reptil, 
cada una con sus debilidades, y más 
del doble de profesiones o clases para 
determinar su especialización (bardo, 
guerrero, ladrón...). Aunque los juga- 



o 

o 


Su profiHididad, su apartado téc- 
nico, las posibilidades que escon- 
de. su duración- La sensación de 
estar en otro iTRMido... fslo hay 
nada que se le asemeje siquiera. 

A pesar de C|ue el paso dd tiempo 
les ha permitido corregir errores 


GRÁHCOS SONIDO 

Nada nuevo, • La música es 

sólo mejor la excepcional y, 

climatología, la sorpresa, no 

luz, losmode- ; cansa. Las vo- 

los, losefec- ■ ces aportan 

tos... todo en dramatismo a 

tiempo real. los subtítulos. 


JUGABIUDAD 
iEsto es rol en 
estado puro! 
Podrás mani- 
pular todo, 
desde objetos 
a habilidades. 


DURACIÓN 

Inmenso: el te- 
: rrítoriode 
; Oblivion nos 
: hace sentir 
■ comouncon- 
i quistadoren 
i tierra virgen. 


ONLINE 

Ninguna op- 
ción multijuga- 
dor. aunque 
sospechamos 
que las descar- 
gas On-line no 
tardarán. 


de programación, los de Bethesda 
lian sido algo rácanos y sólo licw 
incluido iNia expansión. 






RENDIMIENTO 

Aquí no pode- 
mos dejar de 
resaltar las vir- 
tudes del siste- 
ma de control. 
Sin teclado ni 
ratón. 


TOTAL 

No nos duele 
la boca lo más 
mínimo: ¿el 
mejor juego de 
PS3? Umm- 
¿candidatos? 
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Enciende tu PSP. ... ¡y tu cerebro! 



m F^-TF^. Jg,. 

HotBrain 


Hot Brain is a trademark of Midway Home Entertainment Inc. MIDWAY, the Midway logos and all character ñames are trademarks of Mídway Amusement Carnes, LLC Midway Home Entertainment 
:inc. and its affi líates do not monitor, endorse or accepi responsibility for the content of any non-Midway website. “Playstation”, “PS” Family logo and “PSP” are registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. Memory Stick Duo^*^ may be required (soId separately) 




TOMB RAIDER 
ANNIVERSARY 


GENERO 

AVENTURA/ 

PLATAFORMAS 

COMPAÑÍA 

EIDOSINI 

PROGRAMADOR 

CRYSTAL 

DYNAMICS 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 


ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANOCAST. 
SELECTOR , 

50/60 HZ Sí 
PANTALLA 
PANORÁMICA Sí 
SjINIDO SURROUNO 

MEMORY CARO 
389 KB 

RV.P. RECOMENDADO 

49.95 €(ED. 
SENCILLA) 

54.95 6 (ED. 
COLECCIONISTA) 
www.tombraiderxom 



TR LE GENO. La 
entrega apareci- 
da hace un año 
resucitó a Lara, y 
además ahora 
tiene un precio 
irresistible. 


@ Todo @ mito ® tiene © su origen 



I MUCHO ANTES de conver- 
tirse en un mito, cuando Lara 
I tan sólo era un personaje 
debutante en el mundo de los vide- 
ojuegos, un amasijo de polígonos en 
medio de un mundo tridimensional 
revolucionario para la época, ya cau- 
tivó a jugadores de todo el mundo con 
su primera aventura, que mezclaba con 
gran talento las plataformas, la explo- 
ración, la resolución de rompecabezas 
y la acción. Ahora, más de diez años 
después y antes de mudarse definitiva- 
mente a la nueva generación, los res- 
ponsables de la saga han decidido reali- 
zar un remake del Tomb Raider original] 
aunque la verdad es que el producto 
que nos ocupa incorpora tantas nove- 
dades que casi se podría considerar un 


juego totalmente nuevo que conserva 
todo el encanto del material en el que 
se basa, pero sin perder su look actual 
que ya fue presentado en la anterior 
entrega, Tomb Raider Legend. 

La nostalgia 

Así pues, definirlo como una mezcla del 
desarrollo del original con los gráficos 
de su predecesor se nos antoja bas- 
tante simple. Y en gran medida también 
es falso, pues aunque la historia sea la 
misma, todo ha sido rediseñado desde 


la base. El argumento gira en torno a un 
antiguo artefacto poseedor de un gran 
poder (conocido como Scion) y la lucha 
de Lara por recuperarlo antes de que 
caiga en manos equivocadas. 

Bastante genérico y predecible, pero 
más que suficiente si tenemos en cuenta 
que las tramas en esta serie siempre han 
sido una mera excusa para hacer que 
Lara viaje por todo el globo. Así pues, 
toca hacer lo que mejor sabe: visitar 
localizaciones exóticas (cuatro en esta 
ocasión: Perú, Grecia, Egipto y la Atlán- 


Pocas novedades en lo ¡ugable 
y lo técnico, y aún así consigue 
coronarse como la mejor aventura 
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Edición de 
coleccio- 
nista. Se 

pondrá a la venta este 
pack especial que incluye 
un DVD con material 
adicional de toda la saga 
y un disco con la banda 
sonora original. 






tida) resolviendo rompecabezas (inspi- 
rados en los de la primera entrega, pero 
dotados de mucha más lógica), saltando 
de plataforma en plataforma (haciendo 
gala de sus nuevos movimientos, razón 
por la cual ha cambiado bastante el 
diseño de los niveles, ahora mucho 
menos rígidos y cuadriculados) y aca- 
bando con todo tipo de fauna maligna. 

La acción y los disparos, más que una 
asignatura pendiente por parte de los 
programadores, parece un tema secun- 
dario para ellos. No es que aburran los 
enfrentamientos, pero no están a la 
altura del resto de apartados del título, 
algo que seguramente te dará igual 
teniendo en cuenta lo extremadamente 
divertido que resulta el juego en gene- 
ral. Además, como reza el dicho popular 


«quien mucho abarca poco aprieta». Y 
Lara siempre se ha caracterizado por ir 
bastante apretada... 

Recreando cuatro mundos 

El apartado técnico del juego ya no te 
sorprenderá tanto como lo hizo en el 
anterior capítulo, ya que se ha utilizado 
de nuevo el motor gráfico creado por los 
ingenieros de Crystal Dynamics para 
aquel. Sin embargo, aún sigue asom- 
brándonos el grado de estilización y ele- 
gancia conseguido. Tanto Lara como los 
escenarios son un prodigio de belleza 
y diseño de última generación. La pro- 
pia heroína, además, puede presumir de 
ser uno de los personajes que mejor se 
mueven de la historia de los videojuegos. 
De esta forma es como se ha logrados 


^ Más real. Ya 
en Legend Lara 
dejó atrás el as- 
pecto de «dibujo 
animado» para 
acercarse más a 
la realidad. 


Tomb Raider 


Anníversary^ ^ 



POR LAST MONKEY 





No sólo tendrás 
que enfrentarte a 
murciélagos, lobos 
y gorilas en el de- 
sarrollo del juego... 







24/00 ^ ~ 





^ Mansión Croft De nuevo, la «modesta vivienda» de Lara servirá para practi- 
car todas sus habilidades, pero además se convierte en una aventura independien- 
te en sí misma Las distintas estancias de la casa esconden un gran número de se- 
cretos y recompensas para los jugadores más avezados. 



SECUENCIA PE 
INTRODUCCION 




GRÁnCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

TOTAL 

El motor crea- 

Temas clásicos 

Llevar a Lara 

Bastante más 

La icónica Lara 

do para TR Le- 

renovados para 

por los niveles 

largo que las 

trasciende su 

gend sigue 

la ocasión, mu- 

es ahora todo 

aventuras con- 

propia leyenda 

mostrándose 

chos de ellos 

un placer gra- 

vencionales, y 

para ofrecer un 

como uno de 

orquestados, y 

cias a su per- 

lleno de secre- 

producto casi 

los más poten- 

un doblaje casi 

fecto e intuiti- 

tos y material 

tan perfecto 

tes de PS2. 

perfecto. 

vo control. 

adicional. 

como ella 

93 

9,2 

9,4 

93 



el recordado enfrentamiento contra el 
T-Rex y algún jefe final más. La banda 
sonora siempre ha sido un elemento 
muy cuidado, y no se me ocurre un 
mejor ejemplo de música que acompañe 
tan bien a la acción sin robar protago- 
nismo en ningún momento. No es que 
vayas a llevarla en el Ipod, pero casi. 

En fin, Larita celebra su cumple con 
una gran fiesta a la que estás más que 
invitado. Destinos exóticos, mujeres 
bellas... ¿se puede pedir más? 


C< Momia felina. Las ruinas 
egipcias esconden momias bas- 
tante más animadas que las 
que pueden verse en el Museo 
‘ Británico de Londres. 

Y con miicha menos educación, 
dpsde luego. 


► imbuir vida en ella, haciendo que sea 
algo más que un frío conjunto de polí- 
gonos (muy bien puestos, eso sO. 

Las cuatro localizaciones principa- 
les del juego presentan estancias de 
grandes dimensiones llenas de detalles 
arquitectónicos y biológicos dignos de 
admiración, desde la cascada de Perú 
hasta el obelisco de Egipto, pasando por 
el coliseo de Grecia. Quizá los enemi- 
gos a los que se enfrenta Lara no sean 
tan espectaculares, salvo, claro está. 


Ver a Lara en tan buena forma 
nos llena de regocijo a todos los 
que la tiernos ama^, y más si 
está arropada por unos valores 
de producción tin enormes. 


Aún habrá cjiie esperar bastante 
para contemplar a la heroína en 
ia nueva generación con un nuevo 
capítulo, pero seguro que la espe- 
ra merecerá la pena. 
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GÉNERO 

PLATAFORMAS DE 

ACCIÓN 

COMPAÑÍA 

SONYC.E. 

PROGRAMADOR 

HIGHIMPACT 

DISTRIBUIDOR 

SONYC.E. 

JUGADORES 




ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CASI 
GRABAR PARTIDA 
448 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

49,99€ 


WWW. 

ratchetandclankgad- 

qels.com 


□ 



DAXTER. 


Acción, platafor- 
mas e innova algo 
más, además 
Daxter no usa ar- 
mas (sólo un ma- 
tamoscas)... 



EL TAMAÑO IMPOlíTA 



® Un medio © milagro 0 en © potencia 


B QUE si Daxter, que si Jak, que 
si ahora un nuevo Ratchet & 
Clank, pero ¿para cuándo un 
plataformas de acción verdaderamente 
nuevo? Acaso la fuente de imaginación 
e inspiración se está agotando. Since- 
ramente, añoro aquellos años cuando 
aparecieron (sin prisa, pero sin pausa) 
las creaciones de Naughty Dog, Insom- 
niac, y más adelante Haven, Vexx.^ 
Umm, iqué tiempos! Quizá fuera porque 
la emoción de una nueva generación 
(por aquel entonces PS2 era una recién 
nacida -2000-) despertó el interés y la 
inventiva de crear un nuevo género que 
reuniera en un mismo título todo tipo 
de géneros... Pero la esperanza, de que 
ni todo ya está inventado ni visto sobre 
los plataformas de acción, aún la tengo, 
ya que mi fe está ahora puesta en PS3. 
¿Podrá activar las mentes pensantes y 
creadoras de este tipo de juegos? 

Mientras llegue este milagro, consué- 
late con estas nuevas versiones de las 
populares sagas de Jak & Daxter y Rat- 
chet & Clank. Este último, el que ocupa 
estas páginas, cumple todas las expec- 
tativas que se esperan de él, pero le 
falta algo... y ese algo es haber Innovado 


un poquito. El juego está compuesto 
por un total de ocho planetas, sin duda 
una buena cantidad, pero si has jugado 
a otras entregas todos los mundos te 
resultarán muy familiares. Son coloris- 
tas, bien diseñados y con sus detalles 
peculiares, pero son lo de siempre. Asi- 
mismo, la jugabilidad mantiene la base 
del original. 

Fase tras fase dispara a decenas de 
enemigos, resuelve puzzles, supera las 
plataformas... y lo diferente se encuen- 
tra en las armas que podrás conseguir, 
los singulares gadgets que te entre- 
garán (como el Brotemático, que al 
regar ciertas plantas podrás conver- 
tirlas en una lanzadora, una escalera, 
etc.) y Clank, al que esta vez le han dado 
mayor importancia al protagonizar una 
gran cantidad de minijuegos y fases. 
Manejar al Robot es totalmente dife- 
rente que a Ratchet, ya que éste utiliza 
esbirros que hacen por él el trabajo ► 


Clank lleva una legión de 
esbirros a ios que deberás 
dar órdenes de acción 
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HAY VIDA TRAS 
LOS DISPAROS... 

No todo en R&C: El Tamaño Importa 
es cuestión de vaciar el cargador de tu 
arma contra los enemigos. Reúne todo 
tipo de géneros para poner a prueba 
tu multidisciplinar habilidad en esto de 
los videojuegos; batallas espaciales a lo 
Space Invaders, carreras en turbo-tabla, 
plataformas, rompecabezas, machaca al 
rival... En fin, en este título no hay cabida 
para el aburrimiento. Además, la historia 
no tiene desperdicio. 


» Agentes de 
la Muerte. Lo 

mejor para 
acabar con los 
enemigos fina- 
les es comprar 
estos agentes, 
una especie de 
guardaespal- 
das especialis- 
ta en hace»' el 
trabajo sucio. 


Hay íiiie ir ele shop- 
piiig si (|uicrcs tcnci' 
nuevas amias. 

Los trajes los irás 
consíguieiulo según 
pi egreses en la 
aventura. 


Otros utensilios (|iie 
necesitarás son los 
dispositivos, como el 
Hiperdisparo, el cual 
lanza un cable de 
energía (|ue puedes 
usar como liana. 






POR AKtlA 


EL BIZARRO OE 

riAm. 

Quizá sea uno de los juegos 
de la saga donde mayor pro- 
tagonismo tenga el simpá- 
tico robot Minijuegos (algu- 
nos dol tipo Lemmings, como 
puedes ver en la pantalla) y 
numerosos niveles diseñados 
en exclusiva para él. 




^ El Don de la Llave Inglesa. N:da mps ccmofizar 
|¿. d'$í’ dt 3st ■* !!r*.c 

-K»n I |p r jp -3 ' I 

' 'oc. ii'-k'-- , vn 

« El cruel enemigo. Ha de tocio 
t\\'^ (criaturas robots ' ; ninguno 
tiene compasión; y fina! 

bnsses Para acabar co^ s*i ' ten- 
dr4< que de'-<~' ih'^r ‘■•'s rii+'rns de 
a+ioip y a^inntar e! cha^^rrón has- 
ta q'.»e se*’ vnlne*' ib|p 


En cada mundo te espera un 
desafío que superar e irás 
armado hasta los dientes 

► sucio (con cuatro órdenes - esperar, 
entrar, seguir, atacar- te harás con el 
control de cualquier situación). 

La historia está tan bien hilada que te 
tragarás todas las secuencias, no como 
en anteriores ediciones que pasaba des- 


apercibida y pronto pulsabas el botón 
X para que los diálogos terminaran 
cuanto antes. Aunque, todo sea dicho, 
hay momentos de cierto delirio como 
el nivel en el que Ratchet está soñando 
(las plataformas que afrontarás aquí 
son un infierno). 

La mejor baza de este Ratchet & 
Clank (y de todos) es la acción rápida, 
pocas veces te quedarás atascado en 
una fase por no matar a un enemigo o 
por no resolver un rompecabezas; todo 


está creado oara no hacer desesperar al 
jugador (los desafíos más complicados 
- una carrera, un final boss... - te llevará 
repetirlos como mucho unas tres veces); 
además cuando las cosas parecen que 
se van a poner feas de repente te rega- 
lan un súper arma que lo soluciona todo 
en un abrir y cerrar de ojos. 

Los minijuegos (tipo Lemmings), las 
carreras en turbo-tabla... compensan los 
intensos momentos de acción. Sin duda, 
un título muy ccnipleto. 




La cantidad de amias que podrás utilizar a lo lar- 

c 


b d qo del jueqo es inimaginable (cada una tiene un di- 



seño, una fomia de disparar y unos efectos dife- 

■ IPB 


rentes). Mezcla a la perfección distintos géneros 

o 

■ 

consiguiendo que no resulte monótono. 

D 


La mayoría de los escenarios te pai-ecerán haber- 

> 

<Lp 

1 

P visto en otro momento, y es que muy pocos se 

alejan de lo ya jugado en anteriores entregas. 
Quizá a los más entendidos en este tipo de títulos 
les parezca muy sencillo. 


GRÁnCOS 

SONIDO 

JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

MULTIJUGADOR 

TOTAL 

El look es el 

Los efecter, de 

Sendilo. intuiti- 

Aunque los ni- 

K-h 

Bnyncha 

mismo de 

sonido son per- 

vo, RO hay 

veles apenas 

cuatro jugado- 

como p'-' os 

siempre, el di- 

fectos (los dis- 

nada imposi- 

son rejLigables, 

res podrán 

jii( gos poro 

seño de los di- 

paros de cida 

ble Además 

los 8 mundos 

pa*ticipar oti 

debería haber 

ferentes mun- 

amia son dis- 

de ^ooter hay 

y minijuegos 

Ic^ divertid''.- 

innc.a'^i 

dos te resulta- 

tin^o^y Buen 

fa^ísdepHtá- 

dan pan mu- 

mi>’'j'w^3os 

un poD. 

rá familiar. 

doblaje. 

fo*'ma'" nev'pv 
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de =nk. 

má<^. 

8S 

8,8 

8^ 

8,5 
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GENERO RPG 

COMPAÑÍA 

SQUARE ENIX 

PROGRAMADOR 

TRI-ACE 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 

i 

ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
INGliS-INGLES 
GRABAR PARTIDA 
416 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
RV.P. RECOMENDADO 

39,95€ 

ht^//www.square- 

enix.coni/?i^s 


tmmasmwm. 



BLADE 
DANCER 
Otro RPG por 
turnos nipón, 
correcto pero sin 
grandes alardes. 


VALKYRIE PROFILE 
LENNETH 

@ La batalla © definitiva © se libra en el cielo 


B ¿QUÉ es lo que hace que un 
juego se convierta en clásico y 
que sea recordado como pro- 
ducto de culto? Pues, aparte de gozar 
de una gran calidad en cada uno de 
sus apartados, debe presentar carac- 
terísticas propias innovadoras que lo 
diferencien del resto. Esto lo consi- 
guió con creces la compañía nipona 
Enix cuando lanzó al mercado japonés 
Valkyrie Profile allá por el año 1999 
para PSone. Ahora, por fin, los euro- 
peos tenemos la oportunidad de disfru- 
tar de él en esta cuasi-perfecta conver- 
sión para la portátil de Sony. 
Empezando por la historia, poco tiene 
que ver esta producción con lo que 
estamos acostumbrados a ver en el 
género. Nada de nobles héroes de relu- 
ciente armadura, princesas en peli- 
gro, dragones que guardan tesoros o 
humorísticos personajes secundarios. 

El argumento de este título es denso, 
oscuro y, en muchas ocasiones, depri- 


mente, tanto que puede resultar emo- 
cionalmente agotador para el jugador 
medio sumergirse en él. Prepárate para 
larguísimas y muy abundantes secuen- 
cias donde personajes que lo han per- 
dido todo avanzan hacia su propia 
destrucción sin que tú puedas hacer 
nada para evitarlo. No gustará a todo 
el mundo, pero está tan bien contado 
y resulta tan emotivo que se convierte 
en uno de los puntos fuertes del juego. 

El desarrollo tampoco le anda a 
la zaga en cuanto a complejidad. 
Haciendo bueno el dicho de «quien 
algo quiere, algo le cuesta», los progra- 
madores innovaron «a lo bestia» intro- 
duciendo un buen número de sistemas 
de juego que ofrecen una experien- 
cia aún, ocho años después, no alcan- 
zada por ninguna otra producción. Por 


ejemplo, cabe destacar el hecho de 
que tenga un tiempo límite para que 
el jugador viva la aventura. Cuando 
se agote el tiempo, dará comienzo la 
batalla final, estés o no preparado. Los 
combates, nacidos de una perfecta 
simbiosis entre tiempo real y turnos, 
resultan adictivos como pocos, y lo 
mismo ocurre con la exploración de los 
escenarios, que se lleva a cabo como si 
de un título de plataformas se tratara, 
con la inclusión además de enrevesa- 
dos rompecabezas. 

Se trata, en definitiva, de un juego 
único, que ofrece recompensas y satis- 
facciones (entre ellas la gran belleza 
de su apartado gráfico y sonoro) sólo 
equiparables a la implicación que exige 
por parte del jugador. Se acabaron las 
partidas rápidas en el autobús. 


Un RPG de culto plagado 
de aspectos únicos 
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POR LAST MONKEY 




^ Escenarios. MIdgard es el nombre que recibe en la mitología nórdi- 
ca (que sirve de base al argumento del juego) la tierra de los mortales. 
Asgard es el lugar en el que viven (os dioses como Odín. 


V ' \ 




DURACIÓN 

Se encuentra 
limitada por el 
tiempo pre- 
establecido. Se- 
guro que lo ju- 
garás más de 
una vez, 

9,0 


' MULTUUGADOR 

Como buen 
RPGquese 
precie, este 
apartado no 
ha sido con- 
templado en el 
desarrollo. 


TOTAL 

No brillará tan- 
to como un R- 
nal Fantasy, 
pero es que su 
grandeza pro- 
viene de su os- 
curidad. 
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Pocos, muy pocos títulos han aparecido en el 
mercado que puedan rivalizar con este 
Valkyrie Profik? en lo que respecta a persona- 
lidad propia y estilo de juego innovador. Ade- 
más, por fin aparece de forma oficial. 


El hecho de que no haya sido traducido al cas- 
tellano es lo úiMco negativo, y lK)y en día se 
|)uede considerar casi imperdonable. Tirón de 
orejas para Square Enix Europa Esperrmios 
que el próximo VP Silmeria si lo esté. 


TRI-ACE. La desarrolLidora del juego 
original es bien conocida por todos los afi- 
cionados a los RPG. Suya es la saga Star 
Ocean, que cuenta con un capítulo para 
PSone y otro para PS2 (distribuido en 
España por UbiSoft). También son los res- 
ponsables de Rad'uita Stories, otro genial 
juego de rol no aparecido por aquí. 


SONIDO 

El omnipresen- 
te Motoi Saku- 
raba exprimió 
todo su genio 
para ofrecer 
una música 
memorable. 

9,0 


JUGABIUDAO 

Poco accesible 
al comienzo, 
pero si «te lo 
curras» descu- 
brirás un desa- 
rrollo que en- 
gancha 

8,9 


GRÁHCOS 

Los grafistas 
de Tri-Ace se 
coronaron 
como los gran- 
des artesanos 
de las 2D con 
este juego. 

9Z 




\ 





^ Dos mcjoi' que uno. La diversión a cuatro 
manos sigue siendo uno de los puntos fuertes 
de la serie. Busca a un amigo y acaba con ellos. 


^ No nos detenemos ante nada. Ni el océano 
más profundo puede frenar la increíble varie- 
dad de vehículos todoterreno de MS. 




GENERO , 

ARCADE clasico 
COMPAÑIA 
SNK PLAYMORE 
PROGRAMADOR 
SNK PLAYMORE 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 


n 


ON-LINENO 

TEXTO 

CASTELLANO- 

SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 

71KB 

PV.P. RECOMENDADO 
49,95 £ 

www.yir9inplay.es 




METAL SLUG ANTHOLOGY 



Un clásico del píxel más violento 


B ESTA recopilación, 
como quien dice, 
tiene una de cal y 
otra de arena. Contiene todas 
las entregas de Metal S/ug 
hasta la fecha. Sí. todas. Las 7 
epopeyas bél ico-humorísticas 
de SNK Playmore, recopila- 
das con satisfactoria exhaus- 
tividad en un solo disco. 

Y todo el encanto y la ener- 
gía de esta fantástica serie 
brilla en el recopilatorio: el 
exquisito detall ismo de los 
decorados; el original ísimo 
estilo gráfico de los perso- 
najes, a medio camino entre 
la cuchufleta paródica y el 
homenaje al cine de acción 


americano de los ochenta; el 
demencial catálogo de final 
bosses, metálicos y orgánicos; 
el progresivo deslizamiento del 
argumento de la serie hacia lo 
fantástico grotesco... 

Pero por otra parte, se echa 
de menos una genuina cele- 
bración del décimo aniver- 
sario de la serie. Así, unos 
Extras como cuatro diseños 
mal escaneados habrían sido 
un regalo muy bien recibido 
por los fans de la saga... 

En cualquier 


caso, y a pesar de sus caren- 
cias, Metal Slug Anthology 
es un recopilatorio casi obli- 
gatorio para los fanáticos 
de la acción clásica y de la 
estética del píxel retro. Que 
somos legión. . 


Dejando aparte detalles que desvirtúan parcialmente el 
endemoniado nivel de dificultad de los originales (como la 
posibilidad de usar continuaciones infinitas), obstáculo sal- 
vable con algo de voluntad firme, esta recopilación es per- 
fecta para nostálgicos y necesaria para recién llegados. 
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GRÁFICOS SONIDO 



JUCABIUDAD DURACIÓN 

8,5^ 70 


Rejugable iml 
veces: sencillo y 
contundente. 
Metal Shjg es un 
clásico puro. 
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www.yourpsp.com 


Los 16 mejores jugadores del mundo te esperan al otro lado de la pista. 
Vénceles en todas las superficies y sabrás que se siente al ser en n® 1 del Tenis Mundial. 






GÉNERO 

DEPORTIVO 

COMPAÑÍA 

VIRGIN PLAY 

PROGRAMADOR 

MILESTONE 

DISTRIBUIDOR 

VIRGIN PUY 

JUGADORES 

ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUNO 
NO 

MEMORY CARO 
120 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
39,95 e 

vywwjsbk07.com 


□ 


MOTO GP 4. 
Aunque no hay 
demasiado don- 
de elegir, esta es 
la mejor alterna- 
tiva sin discusión 
posible. 



SBK07 


Velocidad © realismo emoción i' oficial 



I AUNQUE EN España haya 
tenido siempre más segui- 
miento el mundial de Moto 
GP, se puede decir que el campeonato 
de Superbikes es la otra gran compe- 
tición del mundo de las dos ruedas en 
circuito. Tanto es así, que cumple ahora 
sus primeros veinte años y hay ciuda- 
des en los que cuenta con más aficio- 
nados que la categoría reina. En nues- 
tro país, desde que Tele 5 apostó por 
la retransmisión de las carreras SBK, 
han cambiado un poco las cosas y va 
ganando en fieles, pero será un pro- 
ceso lento al que, por qué no, puede 
ayudar este videojuego. SBK para 
PS2 es, en líneas generales, un orcade 
con una vocación realista o un simu- 
lador con algunas licencias de arcado. 
Dicho con otras palabras, es realista 
en apariencia, pero te puedes caer tres 
veces o estamparte contra un muro y 
acabar primero. Cada género tiene su 
público y en PS2 se estila más los títu- 


El piloto Fonsí Nieto 
será la imagen del 
juego en España 


los «serios», pero creemos que pocos 
juegos pueden ser más estresantes nue 
un simulador de motos hiperrealista en 
el que cualquier contacto es el fin de 
nuestras aspiraciones. 

En ese sentido hay que decir aue 
SBK acierta con el estilo de juego. L as 
carreras son intensas, emocionantes, 
con cambios en las posiciones y, lo que 
suele ser más importante, se premia 
el buen pilotaje y también a los que 
arriesgan con cierta cabeza, l as carre- 
ras son distintas según la zona en la 
que te toque batallar y notarás gran 
diferencia entre pilotar solo delante c 
sufriendo en medio del pelotón. Hay 
pruebas que resultan sencillas y otras 
sobre todo si llueve, en las que suda- 
rás tinta para remontar o mantener 
posiciones de privilegio. Pero bueno, la 
sensación general es la de estar ante 
uno de los juegos de motos más ama- 
bles de los últimos años. De hecho, una 
de las cosas más preocupantes es que 
no hayan perfilado más las diferen- 
cias entre las motos. No debería ser 
lo mismo pilotar la moto del campeón 
que la de un equipillo de mala muerte. . 
y hay ocasiones en que no se aprecia 


esa difef^encia. El con^-rol es efectivo, 
manejable y sólo hay que prestar aten- 
ción a las frena.d*^s, a los contactos con 
los rhníes y a no ^operar los límites de 
la piit'’ ¿Qué c^..?s no nos gustan de 
SBK^ Pues sus abundantes y largas 
cargos, que llegan a ser desquician- 
tes. A’ .ique la versión que tenemos en 
nuestr-..» poder es de review, espere- 
mos que en el juego producido hayan 
logrado reducirlas. 

Por lo demás todo bien: buenos grá- 
fico^, efectos visuales espectaculares 
(sobre todo la lluvia) y una BSD con 
temas cañeros. El pero es el público, 
que es el más soso de todos los 
tiempos. Entre que hay gradas 
desiertas y que en m"chos circui- 
tos apenas se oye rLiido, parece a 
veces una carrera fantasma. 
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POR DE LUGAR 


FRENADAS. Como 
ocurre en Ins carrer«is de 
verdad, en la frenada para 
pasar por curva es donde 
se deciden tus verdaderas 
opciones de victoria. La 
CPU es bastante conserva- 
dora en este sentido. 


GENERO 


DEPORTIVO 


COMPAÑIA 


VIRGIN PLAY 


PROGRAMADOR 


MILESTONE 


DISTRIBUIDOR 


VIRGIN PLAY 


JUGADORES 




ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO^AST. 
GRABAR PARTIDA 

Snectividad 

PS2-PS3 NO 
P.V.R RECOMENDADO 

39,95 e 

www.sb k07xom 


SBK 


® Arcade ¡ugable 
distinto O divertido 

I AUNQUE valdría casi todo 
lo dicho anteriormente para la 
I versión de PS2, la edición de 
PSP cuenta con dos peculiaridades que 
la hacen completamente distinta. La pri- 
mera, y más importante, es que su nivel 
de dificultad es un pelín inferior y todo 
es más manejable. Por cualquiera de 
estas dos razones, o por ambas, el caso 
es que uno logra resultados mucho antes 
en PSP, y tras unas partidas será difícil 
separarte de los puestos de cabeza. En 
cuanto a la segunda diferencia, pues hay 
que decir que a nivel gráfico la entrega de 
PSP está un peldaño por debajo... aunque, 
por la forma de su pantalla, la sensación 
de velocidad es superior. 

Es algo menos realista en lo gráfico, 
tiene bastante menos efectos visuales 
y no hay duda de que no está tan bien 
hecho, pero hay detalles que nos gustan 
más en esta entrega. Quizá sea porque 
a su estilo de juego arcade le pega más 
esta apariencia... 



GRÁFICOS 

SONIDO 

JUGABILIDAO 

DURACIÓN 

: TOTAL 

Está entre lo 

El motor está 

Es un arcade, 

Parece que no 

No es el mejor, 

mejor que se 

logrado... pero 

así que es ju- 

es de esos jue- 

pero tiene cali- 

ha visto en 

el público ani- 

gable y con 

gos eternos 

dad como para 

este género en 

ma menos que 

una dificultad 

No es tan com- 

tentar al afi- 

los últimos 

en la Ópera 

bastante bien 

plicado como 

cionado. 

tiempos. 


ajustada. 

para perdurar. 


87 

70 

8,4 

7,8 

■ 1 


Similar en casi todos los aspectos a la entrega de PS2, pero bastante más 
jugable, más sencillo de manejar y con unas cargas más llevaderas. Su 
menor dificultad puede que termine por ser su talón de Aquiles. 


GRÁnCOS SONIDO : JUGABILIDAO DURACIÓN ^ 

8,2 8,5 8,6 8,0 1 

lULnJUGADOR 

5,2 

TOTAL 

8,4 


PlayStation.Revistc 










í< Pesadilla 
geométrica. 

Recorrerás di- 
ferentes entor- 
nos oníricos 
que representan 
la mente del 
protagonista. 


^Código de 
colores. Ljos 
bloques verdes, 
por ejemplo, 
son infran- 
queables 
en 2D. 


El acabado gráfico, sobrio 
y depresivo, conti ibiiye a 
que la atención se centre 
en resolver los puzzles. 






ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
242 KB 

CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 NO 
RV.P. RECOMENDADO 
39,956 
wwwJcuju.com 
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CRUSH 


Dale un buen giro a tu mente 



B Cimentando la 
sólida colección de 
puzzles con la que 
cuenta la portátil de Sony, 
encontramos esta produc- 
ción de Kuju para Sega, un 
auténtico rompecabezas (en 
el sentido más estricto) que te 
mantendrá pegado a la pan- 
talla durante más de 40 nive- 
les. En Crush deberás ayudar 
a un joven insomne a recorrer 
los laberintos de su mente, 
representada por una serie 
de circuitos tridimensionales 
que deberás atravesar para 
superar las distintas fases. 
Para ello, deberás servirte de 
la capacidad del personaje 


con el fin de doblar el espacio, 
pasando continuamente de la 
visión de cámara en perspec- 
tiva a la vista en 2D, similar 
a la de un juego de platafor- 
mas. El Crush proyecta fondo 
contra frente, techo contra 
alzado, convirtiendo una alta 
torre, por ejemplo, en una bal- 
dosa más a nuestro nivel. Se 
trata de un concepto nove- 
doso y tremendamente com- 
plejo de dominar. 

El jugador más experimen- 
tado se sentirá desnudo ante 
Crush, y ahí reside su gran- 
deza: de nada te servirán unos 
reflejos de gato y una extraor- 
dinaria pericia manual si care- 


ces de la visión espacial nece- 
saria para visualizar cómo 
quedará el universo después 
de doblarlo, ya que sólo así 
podrás superar los diferentes 
puzzles. Pocos juegos han vio- 
lado las leyes más básicas de 
la física como éste, y sin duda 
se trata de uno de los puzzles 
que más te harán «sufrir» 
frente a la pantalla. Desem- 
polva tus libros de perspectiva, 
porque esta pequeña maravilla 
sin duda lo merece. - 


^ Dificuttadcs añadidas. Para obtener 
determinados trofeos deberás también do- 
blar el espacio. 


la alternativa 



El jugador más 
experimentado se sentirá 
desnudo ante Crush 


MERCURY 
MELTDOWN. 
Un concepto 
original y una 
realización bri- 
llante a la altu- 
ra de Crush. 


Un puzzle elegante y tremendamente original, 
de planteamiento sencillo, aunque rompedor, y 
desarrollo complejo y exigente. Un Juego indis- 
pensable para los amantes del género. 
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GRÁFICOS SONIDO 


JUGABILTDAD DURACION MULTIJUGADOR 


77 . 8,0 95 . 75 


Gráficos mo- 
destos, pero fun 
cionales y que 
acentúan la at- 
mósfera onírica. 


Un concepto 
original y difícH 
de dominar ga- 
rantizan un juego 
absorbente. 



lUIHL 

8,9 
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están basa- 


Con el modo Pra Toiir ten- 



drás juego para rato. Crea 
un jugador y mejórala 


SMASH 
COURT 

Puntos (te Tienda 

400 

Nivel 5 

Resistencia 97 % 

Puesto 248* 

Puesto 249" ~ 

F. López 


Kl 

icb 

o 

«netros 

ificaciones 

idíslicas 

Clones 

ruda 

Aenú Prmcipcil 


bit 


Tamt Pac-Mon 
TmÁ% Gotago 
Tms Bomba 



O instrucciones 



dos en dos 
clásicos de 
Namco, Gala- 
ga y el Pac- 
Man. En el 
tercero, Tenis 
Bomba, ten- 
drás que ser 
rápido y evi- 
tar que la 
pelota te 
explote. 


iruebe el plan, haga ejercicios de entrenamiento o participe en cam 


OAcaptw (slAtrás 




GÉNERO DEPORTIVO 
COMPAÑÍA 
NAMCO BANDAI 
PROGRAMADOR 
NAMCO BANDAI 
DISTRIBUIDOR 
S0NYC.L 
JUGADORES 


ON LINE NO 
TEXTO- DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

GRABAR PARTIDA 
960 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

PV.P. RECOMENDADO 

39 , 99 € 

es.playstation.com/ 
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SMASH COURT 
TENNIS 3 

Zapatillas deslizantes estrellas © torpes 


B SEGUNDO título de 
tenis para PSP de 
este año... y lo va a 
tener muy difícil para superar 
a Sega y su Virtua Tennis 3. 

Y eso que la franquicia Smash 
Court Tennis también tiene 
solera, desde los tiempos de 
SNES. Sin embargo, parece 
haber perdido su inconfundi- 
ble estilo de juego, y aunque 
ofrece una buena colección de 
modos tiene un gran inconve- 
niente. ¿Qué se puede pensar 
de un simulador de tenis en 
el que un jugador le hace una 


verónica a una pelota que ape- 
nas pasa a unos centímetros 
de su cuerpo, en lugar de gol- 
pearla con todas sus fuerzas? 
Pues esto es una constante a 
lo largo del juego y crea inde- 
fensión, porque lo mismo le 
pasa a un contrincante que 
al jugador que estás contro- 
lando tú. 

Obviando este problema, 
Smash Court Tennis 3 se 
equipara a su gran rival con 
minijuegos y un completo 
Tutorial. Lo mejor es que dos 
de los tres minijuegos están 


basados en clásicos de la 
compañía como Pac Man y 
Gologo. En cuanto al Tutorial, 
es casi necesario pasar por él, 
porque el control no es muy 
intuitivo que digamos. Más 
de una vez, después de haber 
estado apuntando con insis- 
tencia a una esquina, verás 
cómo tu golpe sale disparado 
en línea recta. Otra vez será. H 

Elige entre dieciséis 
tenistas reales y cinco 
modos de juego 



VIRTUA TEN- 
NIS 3. Quizá 
no gane en 
profundidad, 
pero el control 
del tenista es 
insuperable 




Con la estructura que tiene de modos de juego, 
si la Inteligencia Artificial de los contrincantes y 
el control del tenista hubieran estado a la altura, 
estaríamos ante todo un juegazo. Pero Namco 
Bandai ha fallado en un aspecto fundamental. 
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GRÁFICOS 


Magnifico 
aspecto, pero 
fallan las anima 
clones con efec- 
to deslizante. 


SONIDO 


8,6j 8,0 


JUGABIUDAD 

DURACIÓN 

: MULÜJUGADOR 

70 ^ 

8,0 

75 , 


Si el control 
falla, este apar- 
tado se ve afee 
tado de forma 
catasti'ófica... 


Puedes com- 
partir el juego 
para echar una 
paitida a dobles 
con un UMD. 











denomi nad^B lack|FalconfhaTm una flota de mortíferos 
^io n es^ i lita re s^uela^eh^a^on áv^'m od I fi^b les en t r e las que se Incluyen el 
SWloSSatlKv SB'H B-2 ’ BbmbeSjrunca su'^lan de fuga y destruye 


los^enemlgos qu^e'^ Interpongan en tü^amlno; 
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www.sega-europe.com 
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p * 

En algunas zonas será ¡ndis|)cnsa- 
hie el manejo inteligente de los 
miembros de tu equipo, ya sea 
- a j On-line o en el modo Campaña. 

jay.184 
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SANDMAN 


LONESTAR 




POR DOC 



SOCOM: 

U.S. NAVY SEALS 
FIRETEAM BRAVO 2 



© Equipo © Bravo © a Equipo © Alpha 


AHORA QUE LA nueva gene- 
ración empieza a introducirse 
en el mercado, es el momento 
idóneo para disfrutar de los mejores 
juegos para PS2 y PSP; y qué mejor 
manera de hacerlo que de forma con- 
junta, a través de SOCOM Combi- 
nad Assault en PS2 y SOCOM Fire- 
teom Bravo 2 en la portátil de Sony. 

El nuevo shooter de Zipper sigue el 
esquema de la anterior entrega; es 
decir, es más simple que la versión 
para PS2 pero Igual de divertido. Por 
lo que en esta ocasión, la relación entre 
ambas es mucho más cercana, ya que 
la gran mayoría de las misiones coinci- 
den en una y otra edición (algo que, por 
extraño que parezca, resulta perfecto 
para alguien que tenga las dos conso- 
las), e incluso los logros y extras conse- 
guidos en el título de la portátil pue- 
den ser compartidos en el de 128 bits 
(y viceversa) a través de un cable USB. 
Fireteam Bravo 2 mantiene el desarro- 



llo de la saga y durante cada una de las 
misiones tendrás que seguir las órde- 
nes de central, ayudar en lo posible al 
equipo Alpha (el de PS2) y completar 
los objetivos primarios y secundarios. 

La mayor diferencia entre ambas 
entregas radica en su sistema de con- 
trol; mientras que en PS2 deberás cui- 
dar más tu puntería, en Fireteam Bravo 
2 se ha suplido la falta de un segundo 
stick analógico con un sistema de auto- 
aim inteligente que se activa dejando 
pulsado R. Esto no significa que las 
zonas de francotirador hayan sido elimi- 
nadas, ya que pulsando arriba y abajo 
en el control pad podrás poner la pers- 
pectiva en primera persona y usar un 
zoom para apuntar libremente a cual- 
quier zona. Aunque el outo-aim simpli- 
fica terriblemente el desarrollo en algu- 


nas zonas de la aventura, hace a este 
SOCOM más asequible para todo tipo 
de jugadores (no tienes que ser un cam- 
peón de tiro olímpico para jugar en con- 
diciones) y todo resulta más divertido. 
Sobre todo las partidas On-line, en las 
que pueden participar un máximo de 16 
jugadores y que con la ayuda del auto- 
aim se convierten en un rápido torbe- 
llino de acción y muertes muy adictivo. 

En lo referente a su apartado téc- 
nico, Zipper ha cumplido, ni más ni 
menos, consolidando un motor 3D bas- 
tante sólido y estable (vital para este 
tipo de videojuegos, sobre todo On-line) 
sin demasiadas fiorituras. En resumen, 
seas o no un fan de los shooters, la 
acción y la inteligente estructura de las 
misiones de SOCOM: FTB2 te engan- 
chará fácilmente. <i 


Un shooter rápido, directo y divertida 
perfecto para un sistema como PSP 


GÉNERO 

SHOOT'EM-UP 

COMPAÑÍA 

S0NYC.L 

PROGRAMADOR 

ZIPPER 

INTERACTIVE 

DISTRIBUIDOR 

SONYCf. 

JUGADORES 


Íxl6 


ON-UNESÍ 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELIANO-CAST 
GRABAR PARTIDA 
800 KB 
CONECTIVIDAD 
PS2-PS3 SÍ-NO 
PV.P. RECOMENDADO 
39,99£ (JUEGO) 

49, 99€ (JUEGO + 

HEADSET) 

w ww.soconi-hQx oiii 


OS 



SYPHON 
FILTER: D.M. 
Menos shoot'em- 
up y más aventu- 
ra; lo mejor del 
género para la 
portátil de Sony. 



Tiene todos los elementos que hacen de la saga 
lina de las más completas del género, pero es mu- 
cho más accesible y, por lo tanto, divertido que las 
versiones creadas para Playstation 2. El modo On- 
line para 16 jugadores es lo mejor de todo. 

Si eres un fanático de las amias, las fuerzas espe- 
ciales, el realismo... te equivocas de juego. Al sim- 
plificar su desarrollo para PSP, el juego ha perdido 
algo de realismo. Sus gráficos no son excesiva- 
mente buenos. 


GRÁnCOS 
Lo mejor que 
se puede decir 
de su motor 
gráfico es que 
es sólido y es- 
table. Hay en- 
gines mejores. 


SONIDO 

Los efectos de 
sonido son lo 
más realista 
del juego y las 
voces en caste- 
llano dan am- 
bientacióa 


JUGABILIDAD 
Mucho más 
simple, accesi- 
ble y rápido en 
su ritmo que 
las versiones 
para PS2 de la 
saga de Zipper. 


DURACIÓN 

Las 14 misio- 
nes del juego y 
las posibilida- 
des de conecti- 
vidad con PS2 
le dan mucha 
vida útil. 


MULTIJUGADOR 
Podrás partici- 
par en partidas 
de hasta 16 ju- 
gadores simul- 
táneos y utili- 
zar el headset 
de PSP. 


19 8,8 8,5 8,8 8,8 


TOTAL 

Directo y di- 
vertido, más 
dinámico que 
las entregas 
para PS2, pero 
más simple. 
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^ ¡Eso, eso, mejor ve tú delante! Aunque le sigan cientos de hombres, aquí el que reparte leña es Inugami. Como buen sa- 
maritano divino, es preciso arrasar con los enemigos pero siempre protegiendo a tus tropas y sus oficiales. 



I 


Cuando se aleja la cámaia se 
aprecia la cantidad ingente de 
enemigos que niueve el juego. 






GÉNERO ACCIÓN 

COMPAÑIA KONAMI 

PROGRAMADOR 

IKUSAGAMI 

DISTRIBUIDOR 

KONAMI 

JUGADORES 


i 


ON-UNENO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 


INGLÉS 
SELECTOR 
50/60 HZ Sí 
PANTAÜA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 
113 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
44,95 e 


es.gs.konami-europ& 

com/ 



DEMON CHAOS 



Mayoristas O de demonios O para despedazar 


LA GUERRA CIVIL 

que se libra en Japón 
en 1543 no es motivo 
suficiente para que los dio- 
ses intervengan, al menos no 
hasta que legiones de demo- 
nios comienzan a asolar todo. 
Y ahí entra Inguami, un leo- 
nino emisario divino capaz 
de cortar a los enemigos 
como si fueran lonchas de 
queso. Hablamos del habi- 
tual planteamiento de estos 
títulos: recorrer una gigan- 
tesca explanada para eliminar 
a los grupos de adversarios 
que surgen en los extremos, 
todo esto sin quitarle la vista 
a las mejoras, nuevas armas 


e Ítems de apoyo, así como 
unas gotas de estrategia al 
liderar las tropas amigas. 
Demon Chaos asume la lacra 
del género, pues las hordas 
de enemigos apenas ofrecen 
resistencia. En lugar de cam- 
biar esta tónica, el juego de 
Ikusa Gami ofrece un prota- 
gonista inmortal. Por tanto, 
el reto es mantener con vida 
a los oficiales aliados, mucho 
más enclenques ante los 
monstruos. 

Pese a los matices que se 
pueden reseñar sobre los 
60.000 enemigos en pantalla, 
es innegable que este título 
no está nada mal, incluso es 


DYNASTY 

WARRI0RS5. 

Misma fómiula con 
sabor clásico, pero con 
ambientación realista 


más resultón que su primo 
Dynasty Warriors. A todo 
esto, hay que añadir el estilo 
anime, el original diseño de 
los protagonistas y los demo- 
nios, mucho más agradecidos 
que los soldados clónicos de 
otros títulos. Demon Chaos 
ofrece diversión sin reflexión, 
de partidas eficaces y poco 
exigentes. Además, combate 
mejor el estrés que cualquier 
pelota de goma... 


Los juegos de machacar multitudes no son el género más 
popular de las consolas, pero cuentan con una sólida base 
de seguidores que aceptan gustosos entrega tras entrega 
Demon Chaos añade un poco de espectáculo y originalidad 
a una fórmula sobreexplotada pero que sigue divirüendo. 


! GRÁHCOS 



SONIDO 

8,0 


JUGABILIDAD DURACIÓN 

8 , 4 ^ 8,6 


Eliminar a mi- 
les de rivales al 
minuto es una 
propuesta muy 
entretenida. 
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o Podrás quedarte 
vodaf<^e sin gasolina, 

pero nunca sin saldo. 


Porque podrás pedirlo con el servido 

Traspaso de Saldo de Vodafone 

de una manera fácil y rápida a quien quieras 

Ahora con Vodafone, si te quedas sin saldo, sólo tienes que pedirlo a los 
tuyos. Tanto si son clientes de prepago como de contrato, podrán pasarte 
saldo de manera inmediata. 

Sólo deberás marcar * 101 # Q y seguir las instrucciones. 


Es tu momento. Es Vodafone. 



Importes para pasar o pedir 3€ (3,48€ IVA incluido). 6€ (6,96€ IVA incluido) y 1 0€ (1 1 ,60€ IVA incluido). Máximo 3 peticiones de Traspaso de Saldo al día. Máximo importe a recibir al mes 1 00€. Los dientes prepagos 
pueden traspasar como máximo 10€/mes mientras que clientes de contrato 50€/mes. Coste del servic o 15 céntimos (17,40€ IVA Incluido). Exclusivo para los clientes particulares Vodafone. Más información 
en www.vodafone.es 





Los diseños de Kazunia Kaiieko 
(|iiedan patentes en lo más vistoso 
dcl juego, la secuencias de vídeo. 



^ ¿Dónde puedo grabar mis recuerdos? Cuando encuentres una de 
estas salas, podrás utilizar el ordenador sobre la esfera roja para gra- 
bar partida Inspecciona bien para no dejarte ninguna olvidada 




Un mundo que agoniza. El sol enfermo hace que la gente se 
convierta en piedra No hay más remedio que vivir en el subsuelo. 




GÉNERO 

RPG 

COMPAÑÍA 

GHOSTUGHT 

PROGRAMADOR 

ATLUS 

DISTRIBUIDOR 

PLANETA 

DEAGOSTINI 

JUGADORES 

« 

ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
INGliS-INGlis 
SELECTOR 
50/60 HZ Sí 
PANTAÜA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUNO 
NO 

MEMORY CARO 
170 KB 

RV.P. RECOMENDADO 
49,95 0 

www.a tiu$.com/dds2 




B DESPUÉS de ver lo 

que Square Enix es 
capaz de hacer con 
Playstation 2 (por no hablar 
de Santa Monica Studios 
y su God Of War ID, uno se 
queda cariacontecido con el 
nivel gráfico exhibido por este 
Digital De vil Saga 2. 

Resulta prometedor desde 
su Inicio, pero es una pena 
que al explorar una zona ter- 
mines cansado de ver las mis- 
mas cajas decorando escena- 
rio tras escenario, la misma 
puerta repetida una y mil 


desbloquear extras si todavía 
conservas una partida de la 
primera edición). Los protago- 
nistas han alcanzado el lugar 
llamado Nirvana, pero en 
vez de un paraíso se encuen- 
tran en un mundo enfermo, 
en el que los seres humanos 
se transforman en piedra si 
salen a la luz del sol. Y la ver- 
dad es que uno de los mejo- 
res momentos del juego se 
da al salir a la superficie 
para comprobarlo. Un 
buen RPG, pero flojo 
visualmente . « 


veces, como si sus creado- 
res hubieran agotado toda 
su imaginación en el argu- 
mento... Incluso los diseños 
de Kazuma Kaneko pier- 
den su glamour entre tanto 
patrón repetido. 

La historia retoma los 
acontecimientos de la pri- 
mera entrega (incluso podrás 


S.M.T.: DEVIL SUM- 
MONER: R.K.VT.SA 
Un maravilloso cruce 
entre RPG y novelas de 
misterio. 


SHIN MEGAMI TENSEI: 
DIGITAL DEVIL SAGA 2 

© Menos O gráficos © más O Argumento 


Es una pena que un argumento tan interesante no esté res- 
paldado por un apartado gráfico a su nivel. Aunque el juego 
vio la luz en 2005 en Japón y EE.UU., el nivel de aprove- 
chamiento del hardware ya había alcanzado altas cotas de 
calidad. Por lo menos, hay profundidad de juego. 


GRÁHCOS 

67 


Parece un 
motor gráfico 
sacado de la 
primera época 
de PS2. 


SONIDO 

78 


: JUGABIUDAD , DURACIÓN 

;aoj83 


Muy completo, 
en la línea del 
primero con 
abundantes 
mejoras. 
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OE M^^O 

pabapJÍ. 


PBÓX\WO ie 

EXCLXJSV^ 


SOUKN 

iDeCABBAS 


Descubre- ahora en lo^Droducros^ rW ~, — I ^ 

Solán de Cabras cómo conseguir { ^ ) 

una PSP y Ratchet&Clank. 

Sólo productos «n promoción. Promoción válida desde I de-Wlayo hasta 30 de Jimio de 2007. 


jrtH 


yourpsp.com 
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TEST 






los objetivos 


se multiplica 


ran pot' tierra, r 


. mar y aire sin 
♦ cesar de salir. 


HEATSEEKER 


Arcade frenético 
peliculero intenso 


GÉNERO , 

ARCADE AEREO 

COMPAÑÍA 

CODEMASTERS 

PROGRAMADOR 

IR GURUS 

DISTRIBUIDOR 

ATARI 

JUGADORES 


ON-UNENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTEUANO-CAST. 
SaECTOR 
50/60 HZ Sí 
PANTAliA 
PANORÁMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 
200 KB 

RV.R RECOMENDADO 
49,996 

wwwxodem^rs. 

com/heat seeker 


B HAY VECES que los progra- 
madores de un videojuego lle- 
gan a comportarse como un 
mago encima de un escenario. Además 
de realizar algo que resulte novedoso 
para el gran público, parecen tam- 
bién obligados a crear cierta expecta- 
ción para hacer aún más impactante 
su truco. En HeatSeeker, por ejem- 
plo, insistieron tanto con el tema de la 
Impact Cam, que llegó un momento en 
que pensamos que ese acabaría por ser 
también la cuerda con la que se ahor- 
carían. Finalmente no ha sido así, pero 
tampoco nos ha parecido nada del 
otro mundo. ¿Dónde está entonces el 
truco? Pues está en que lo que se ven- 
dió como algo revolucionario es sólo un 
adorno más de un arcade de aviones 
bastante completito y entretenido. No 


ACECOMBAT 
JEFEDEESCUADRÓN- 
Aunque tiene ya algún 
tiempo sigue siendo de 
lo mqor del género. 




llega a la calidad gráfica ni a la varie- 
dad en las misiones de Ace Combat, 
pero ha sabido contrarrestarlo con una 
jugabilidad capaz de distraer a la gran 
mayoría de los aficionados. Tiros casi 
constantes, ritmo endiablado, decenas 
de enemigos y objetivos... es casi como 
volver a jugar a un After Burner sólo 
que con más libertad de decisión y la 
posibilidad de apoyarse en el trabajo 
del resto de la escuadrilla. 

No es especialmente variado y tam- 
poco tiene nada original, pero es una 
excelente forma de pasar un rato 
divertido y, posiblemente, la única 
manera de contentar a los aficiona- 
dos a los arcades y a los que buscan 
demostrar sus habilidades como pilo- 
tos. La dificultad está programada 
para el disfrute general, ni muy fácil ni 
un hueso. Y, más que la dureza de los 
enemigos, lo que te mantendrá real- 
mente entretenido es la constante 
aparición de amenazas y objetivos. 
Tendrás tanto a lo que perseguir y 
tanto a lo que disparar que no repara- 
rás en sus otras carencias. 


Es de esos juegos de aviones 
que no dejati respirar al juga- 
dor. Emocionante, entreteni- 
do y con un ritmo frenético. 


No es especialmente variado 
en las misiones y se han olvi- 
dado de incluir una opción 
multijugador. 
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POR DE LUGAR 


Podrás manejar decenas de aviones 
en el juego, pero tendrás que ir 
desbloqueándolos. 


V sf*D ' 


♦ 




\. 






+ 

f= i 

^ io-7”r - 






- N 

1 

S F? A 


L - =? 



Su excelente control nos per- 
mitirá realizar todo tipo de 
maniobras acrobáticas. 



Los novatos creerán ser 
buenos y los ya iniciados se 
lo pasarán en grende. 







/ 



GRÁFICOS 

No es un Ace 
Combatpero 
está bien y re- 
sulta especta- 
cular lo de la 
Impact Cam. 


SONIDO 

Una BSO 
cañera y 
variada, pero 
queda en un 
segundo plano 
con los FX. 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


Es jugable, en- 
tretenido, con 
la dificultad 
bien progra- 
mada-. pero no 


Aunque cuenta 
con un buen 
número de fa- 
ses, no tiene 
demasiados 


muy variado. modos. 


TOTAL 

No es ninguna 
joya de la pro- 
gramación 
pero sí diverti- 
do y digno. 


8,2 8,0 83 8,0 



GÉNERO 

ARCADE AÉREO 

COMPAÑÍA 

COOEMASTERS 

PROGRAMADOR 

IR GURUS 

DISTRIBUIDOR 

ATARl 

JUGADORES 

nn 

ON-UNESi 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
128 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3N0 

P.V.P. RECOMENDADO 

49,99€ 

www.codemasters. 

com/h eatseeker 




HEATSEEKER 


Arcade 

distinto 


divertido 

frenético 


B Aunque con matices, y ciertas 
diferencias lógicas, se puede 
decir que HeatSeeker para PSP 
es un clon del mismo que hemos 
podido ver en PS2. La gran diferencia 
entre ambas versiones quizá esté en que, 
por su estilo de juego, la idea sea espe- 
cialmente apropiada para una portátil. Un 
arcade de acción casi constante, manejo 
sencillo y jugabilidad para casi todos los 
públicos, es un formato que le viene de 
maravilla a PSP. Aquí se nota mucho 
menos, por ejemplo, el hecho evidente de 
que HeatSeeker no es un título especial- 
mente variado en sus misiones. Darle al 
gatillo sin parar, volando a todo trapo, es 
algo que está muy visto... pero que siem- 
pre ha funcionado si has cuidado un poco 
el resto de detalles. Este es un juego téc- 
nicamente correcto, atractivo visual- 
mente, de control sencillo además de 
efectivo y, lo más importante, una jugabi- 
lidad total a prueba de bombas. 




Con la misma idea puede que logren mejores resultados en PSP. No es que 
sea superior, es muy parecido, pero el estilo de juego le pega más a una 
portátil, además cuenta con un modo multijugador. 


GRARCOS 



SONIDO JUGABIUDAD : D 

8,2 84 ;¡ 

URACIÓN 

3,0 

MULTIJUGADOR 

8,4 

TOTAL 

8,3 
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TES 


U alternativa 


MARVEL ULTIMATE 
ALLIANCE. Su sombra 
es alargada cuando de 
machaca-botones y có- 
mic se trata 


GÉNERO 

BEATEM-UP 

COMPAÑÍA 

XSGAMES 

PROGRAMADOR 

ACCLAIMST. 

AUSnN 

DISTRIBUIDOR 

TAKE2 

JUGADORES 

44 

ON LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTEUANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTAl^ 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 
85 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 
19,95 e 

wwwjeds tar-usjom 


WC»0 


THE RED STAR 

Acción © oid-school ® y mística © soviética 


B íTOVARISCH! La 

Gran Madre Rusia 
está dominada por 
fuerzas oscuras que deben 
ser eliminadas y sólo tú, como 
parte de la tripulación rebelde 
del quemador Konstontinov, 
puedes hacer algo por detener 
a Troika, el místico y desviado 
dictador. 

Éste sería, más o menos, el 
resumen de la historia en la 
que se basa The Red Star, 
un beat'em-up que nos tiene 
encantados por su oferta 
honesta y bien ensamblada de 
acción de recreativa poweru- 
peada (y sí, también por su 
insuperable precio). Poco más 


se necesita saber para dis- 
frutar de The Red Star y los 
entresijos de la compleja his- 
toria del cómic (creado por 
Christian Gosset), que trata 
sobre una convulsa Unión 
Soviética a medio camino 
entre la tecnología y la bruje- 
ría estatal. En el juego de XS 
Games (que ya explicamos el 
mes pasado que lleva dando 
tumbos desde el colapso de 
Acciaim), pueden elegirse tres 


personajes (uno bloqueado 
al principio) con las diferen- 
tes características de rigor 
para ir superando sus nutri- 
dos 19 niveles. La mecánica 
presenta una pequeña vuelta 
de tuerca deliciosa a la del 
clásico beat'em-up de scro/l 
lateral al mezclarlo con otro 
incunable: la dinámica de dis- 
para y esquiva propia de los 
shoot'em-up que The Red Star 
asume en los numerosos jefe- 
cilios y final bosses, pasando 
a una perspectiva cenital y 
demostrando una filia dividida 
a partes Iguales entre la esté- 
tica geométrica y los paisajes 
y cachivaches industriales . « 


Anuas cuerpo 
a cuerpo, fusi- 
les y un escudo 
de energía 
componen el 
arsenal de los 
rebeldes. 




» RPG ligerito. De- 
pendiendo de una 
calificación obtenida 
en cada nivel, se ob- 
tienen puntos para 
comprar mejoras de 
las armas, la poten- 
cia cuerpo a cuerpo» 


^ Combos y esquivas. Durante la mayor parte del 
tiempo, el peso está en los combos y el conocimien- 
to de cada enemigo, así como de sus ataques. Con 
los jefes finales, una muñeca ligera es esencial. 


Por algo menos de 20 6, The Red Star ofrece acción de la 
vieja escuela bien elaborada, con facilidad para saltar entre 
dos géneros de acción ineludibles, una dificultad ajustada 
pero puñetera, y un modo para dos jugadores que nos hace 
recordar grandes momentos en salones recreativos. 
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GRÁHCOS : SONIDO 
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Sin ser espec- 
taculares, liacen 
Justicia a la 
imaginería del 
cómic. 


JUGABIUDAD 


DURACIÓN 


aSjias 


Adictivo y pi- 
diendo a gritos 
ser Jugado entre 
amigos en modo 
Cooperativo. 
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Llega a ser el alumno Ninja más conocido de la Aldea 
Oculta de la Hoja trabajando en equipo con Sasuke, 
Shikamaru, Neji y Choji, y utilizando sus habilidades 
personales para derrotar a sus astutos y mortales enemigos. 




HIT! 






ur<;^ UN mompnto fn ap^ f)TUPl^NTF 
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Desata el poder del Zorro Demonio de Nueve Colas. 

Crea nuevos combos encadenando ataques 
y perfecciona tus habilidades mientras desentrañas 
todos los secretos de las Crónicas UzumakF'^. 


lili..' 

^S: — L&-0.. ^ ^20 

^9 


HIT} 


Un ninja debe ser astuto además de rápido y poderoso. 
Personaliza la fuerza, la estamina y los ataques 
especiales de Naruto para crear nuevas habilidades 
que te den la ventaja en ios combates. 

»c / tóo 

jir- 
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POR DOC 


Kyo Kiisanagi e lori Yagami 
son iiiiicho más poderosos ^ 
que en las entregas 
bídímensionates de la saga. ^ 

I s » r 


Nuevos personajes. 

Algunas de las nuevas 
incorporaciones incluyen 
viejos conocidos como Richard Myer 
(el dueño del Pao-Pao Café), Hattori 
Hanzo (Samurai Shodown) y Billy 
Kane (el más accesible de todos, 
seleccionable desde el principio). 
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B LA MUERTE comer- 
cial del hardware 
NeoGeo provocó un 
desdoblamiento de la saga 
King OfFighters. Por un 
lado, la adopción de la placa 
Atomiswave de Sammy por 
parte de SNK aseguró la con- 
tinuidad de la franquicia en 
2D. Por otro, las 3D llegaron 
al fin provocando alegría y 
decepción a partes iguales. 

La segunda entrega poligonal 
llega ahora a PS2 con más 
personajes y una jugabilidad 
bastante más equilibrada que 


en la primera entrega. El con- 
trol de Máximum Impact 
2 es muy similar al clásico 
de KOF, aunque encontrarás 
ciertas novedades y «liberta- 
des» desconcertantes. 

Las 3 dimensiones permi- 
ten a los luchadores moverse 
hacia los laterales de su con- 
trincante, además de rodar 
como en los KOF en 2D, pero 
la novedad más importante 
es la libertad de ataque: 
podrás combinar combos 
Chain con supers y especiales 
desde el principio, algo que 


da mucha autonomía a los 
más creativos, pero que se 
convierte en una pesadilla en 
los niveles de dificultad más 
altos. Frenética jugabilidad 
2D, en la que se pierde el fac- 
tor «estratégico» de los KOF 
clásicos, con gráficos muy 
poligonales y animaciones 
algo precarias. 


TEKKEN 5. Si quieres 
disfrutar de un 
beat'em-up 3D «con 
solera», lo mejor para 
tu PS2 es Tekken 5. 


Si eres fan de la saga, tienes tantas posibilidades de amarlo 
por su libertad de acción como de odiarlo por no mantener 
el nivel estratégico de las entregas en 2D. Si no te importan 
las dos dimensiones, quieres pasarlo bien y machacar boto- 
nes sin demasiadas complicaciones, éste es tu juego. 


GRÁnCOS SONIDO 
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Las 3D le sien- 
tan de maravilla 
a KOF. Tendrían 
que haber cuida 
do la animación. 


DURACION 


JUGABIUDAD 


La libertad es 
un arma de do 
ble filo, en dif i 
cuitad alta es 
una pesadilla. 


THE KING OF FIGHTER.? 
MAXIMUM IMPACT 2 

@ El rey A) de las 2D O en su faceta poligonal 







^ Retos. Esta conversión a PS2 incluye pruebas especiales, como ven- 
cer con golpes normales. Un paseo para la imbatible Ash. 


Ü!Í!U3 


««00000000 


^ Supercombo Un renovado Duck King se dispone a hacer su golpe 
supremo a B. Jenet Se lo puede permitir, ya que los counters, su espe- 
cialidad, ya no consumen energía de técnicas especiales 




THE laNG OF 
FIGHTERS XI 


@ Un Q tributo a la C vieja escuela 


B el GENERO de lucha 
en 2D (casi la lucha 
en general) no pasa 
por su mejor momento, y la 
convulsa trayectoria de King 
OfFighters es reflejo de este 
hecho. Por suerte, parece 
que los desarrolladores de 
SNK han seguido la senda 
de recuperación apuntada en 
The King OfFighters 2003. 
Ahora, KOFXI opta por el 
nuevo hardware Atomiswave, 
ofreciendo un arcade que 
entra por los ojos, oídos y, 
sobre todo, por el pad. Con un 


mínimo argumento basado en 
la alianza de Kyo e lori para 
detener a Ash, KOFXI recu- 
pera el sistema de equipos 
triples con novedades demo- 
ledoras: la posibilidad de 
cambiar de personaje durante 
un combo o en pleno ataque 
enemigo, barra de energía 


sólo para golpes eva- fA 

sivos, un sistema de ÍM 

juicio que da la victo- ffl 

ria al más habilidoso H 

y no al jugador con H 

más energía... V 

A esto se suma el ^ 

partido que saca KOF \ 

XI a su nuevo engine, 
con escenarios en alta 
resolución (o antialising en 
los personajes). En definitiva, 
créenos al decir que King Of 
FightersXI es un regreso 
a la grandeza y un punto de 
inflexión en el género, ii 
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THE KING OF 
FIGHTERS 2003. Su 
predecesor temático y 
el primero en este ca- 
mino de innovacióa 


GRÁHCOS 


JUGAfilLIDAD i DURACIÓN 


King Of Fighters XI no se limita a sacar a la saga del pozo 
en que se hallaba Es también un arcade ambicioso, con 
ideas rompedoras e inéditas en el género de la lucha. Ijos 
fans de la serie van a renovar su pasión por KOF tan pronto 
como jueguen un par de segundos con éste. 


Los modelos 
son los mismos, 
pero las anima- 
ciones y fondos 
son estupendos. 


Las nuevas po- 
sibilidades de 
control son tan 
brillantes como 
innovadoras. 








POR PUMPKIN QUEEN 


DERTH GR2E 


GEmfiERRd 

U| • E 
EHTRNGLE 
12 • 12 
FOREST FIRE 

6 # e 

UJflLL OF THDRNS 


SDUL SlílRP 
b # 12 IB 

UjRKE THE DERD 
□ ú ^ 


ERRTHPDIUER 


UJHIRLUJIHD 



¡Muere! Además de engarzar gemas, junta calave- 
ras Son los golpes mortales que dejarán KO al rival. 



^ Abajo la ciudad. Según vayas medrando y des- 
truyendo mentes del mal, podrás asediar ciudades 
Así de mona queda tu ciudadela 
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GÉNERO PUZZLE 

COMPAÑÍA 03 
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PUZZLE QUEST 

' ) Sudokus versión 0 Edad O Medía 


YO SOY LA JUANI (MANGA) 

Para ejercitar el noble arte de saber 
combinar joyería y el hechizo puedes 
elegir entre magos, caballeros, druidas, 
guerreros. Nuestra fevorita es una 
druida, mezcla entre Gothic Lolita y la 
Juani del manga que tiene que volver 
a Siria porque su padre la reclama 
Cuando llega al castillo paterno, éste 
le cuenta que el difunto abuelo dejó 
un escudo con sus últim.\s voluntades 
escritas en el reverso. ¿Y qué quería 
el abuelo? Pues que vayas a luchar, hija 


B BIENAVENTURA- 
DOS los pacientes, 
porque de ellos será 
el reino de los puzzles. Puzzle 
Quest te sabrá a amor si 
completar un sudoku conlleva 
para ti más paz de espíritu 
que la filosofía taoísta o si 
eres capaz de ver los con- 
cursos de la TDT (esos en los 
que entra una llamada cada 
30 minutos para acabar una 
sopa de letras del infierno) 
sin bordear el jamacuco. Lo 
chulo de Puzzle Quest es 
que no se agota en resolver 
puzzles como un maniaco, si 
no que tiene argumento. La 
cosa está así: en una tierra 


tada en la Edad Media. En 
vez de peones, alfiles y toda 
la tropa, tienes que mover y 
agrupar gemas de colores. 
Las hay verdes, amarillas, 
rojas y azules, y según las 
vayas juntando en tríos, cuar- 
tetos, quintetos y así hasta 
el infinito, se convierten en 
grandes hechizos que se lle- 
van por delante a los señores 
de la oscuridad. 

En fin, que si el Santo Job, 
Kasparov, Toikien y el amor 
por la vida contemplativa 
habitan en ti, di Puzzle Quest 
tres veces y se te aparecerá 
en la pantalla de la Playsta- 
tion Portable, ü 


muy lejana la paz se ha ¡do 
al guano y vienen tiempos de 
oscuridad. Como los protago- 
nistas no son góticos y lo que 
quieren es que vuelva la luz, 
les toca ir cargándose enemi- 
gos por tierras baldías. 

Y ahí está la enjundia, 
cuando te enfrentas a uno de 
esos cansinos oscuros, tie- 
nes que resolver un puzzle, 
que es lo más parecido a una 
partida de ajedrez ambien- 


BUSTAMOVE GHOST. 
Si te sientes urraca y 
cada vez que notas bri- 
llar algo te pones nervio- 
so, prueba este clásico. 




Una vuelta de tuerca muy chula al puzzle. Enal- 
tece los sentidos, fomenta cocos privilegiados y, 
aunque te deja un poco cegato de tantas gemas 
que emparejar, hace que te sientas el más listo 
del barrio cuando resuelves cada puzzle. 


GRÁncos 

ao 


Eiiti'e roleros, 
manga e híper 
coloridos. Los 
efectos visuales 
son reguleros. 


SONIDO 

75 


JUGABIUDAO DURACIÓN 

ao^ 8,5 


Complicado, 
peit) el Tiitorial 
es tan bueno que 
ni Punset hablan- 
do de ciencia. 



PlayStat¡on«RevistaOficial 









COMPRA^^H 
r CUALQUIERA DE^ 
ESTOS ACCESORIOS 
Y LLEVATE DE REGALO 


Prom. Limitada a 500 uds. 


gratis 




N LIMPIADOR DE BLU-RA' 
DVD Y CD CAMEWARE 




< 




Prom. Limitada a 500 uds. 



PROXIMA 

APERTURA 


CCOUnACENA 

ESMQOMEDfTElRMK) 

POLMOLCAEEZO-BAQA 

CARHCEm 


CC 3C ShoppÍRS Center 
Avda. LabfMores, 9*11 
TRESCANTOS 


ex. Carrefoof Macattna 
Rooda Urbana Norti 
SEVILLA 


CC Carrtfour lasAtsIayas 
C Molina de Segura s/n 
MURGA 


ANDAUlidA 
Alcala de Cuadaira 

C.C. Los Alcores 

<•955 613 149 

Almería 

Av. de La Estación. 14 

t950 255 .598 

Almería 

CC Mediterráneo 

r950 142 927 

Antequera 

C.C. la Verónica 

r9S; 846 712 

El Ejido 

CC El Copo 

/950 4B0 J30 

Roquetas 

C.C. Gran Piara 

/ >50 520 MO 

ierei de la Frontera 

CC. Carrefour Jerez 

7956 140 442 

La Línea 

CC. Gran Sur 

7956 176 817 

San Fernando 

CC. Bal.ia Sur 

7456 592 574 

Córdoba 

CC. Zoco 

r 957 468 076 

Córdoba 

C.C La Sierra 

7 957 373 331 

Córdoba 

C.C Córdoba Arcángel 

7957 7.53 513 

Granada 

C/ Recogidas. 39 

7958 266 954 

Motril 

C/ Nueva, 44. 

7358 600 434 

Huelva 

C/ Tres de Agosto, 4 

7 959 253 630 

Jaén 

Pasaje Maza, 7 

7953 258 210 

Jaén 

CC La Loma 

7 9.‘i3 323 280 

Málaga 

CC. Larios 

7952 369 892 

Málaga 

CC. La Rosaleda 

7 952 613 747 

Málaga 

C/ Almansa, 14 

7 952 615 292 

Málaga 

CC. Plaza Mayor 

7 9fr2 172 596 

Málaga 

CC. Vialia 

7952 342 423 

Málaga 

C.C Alameda 

7V52 357 219 

Málaga 

C.C. Carreíour Los l-'otios 

7 952 067 783 

Fueitgirola 

\tf Jesús Santos Rein, 3 

f 952 463 800 

Fuengírola 

C.C, Miramar 

7952 663 838 

Marbella 

CC. La Cañada 

7 952 858 072 

Torremolinos 

CC. Costa Sol Centro 

7952 409 364 

Vélez-Málaga 

CC El Ingenio 

7952 541 178 

Sevilla 

CC. Los ^os 

7954 2S5 198 

Sevilla 

CC. Plaza de Armas 

7 354 915 604 

A. de Cuadaira 

CC Los Alcores 

7955 613 149 

C. de la Cuesta 

CC Aire Sur 

7954 165 449 

Camas 

CC Carreíour Camas 

r?*54 396 705 

Mairena del Aljarafe 

C.C Metromar 

7 954 396705 

MACÓH 

Zaragoza 

C/ Cádiz, 14 

797». 218 271 

Zaragoza 

CC. Augusta 

■976 312 988 

Zaragoza 

CC. Gran Casa 

7 976 526 6ÍI 

Zaragoza 

CC. Alcampo Los Enlaces 

7976 552 119 

ASrURUS 
El Entrego 

CC. AJeampo Valle Nalón 

••9B5 661 67.-3 

Cijón 

CC. Los Fresnos 

7985 151 242 

Oviedo 

CC. Los Prados 

7985 119 994 

Oviedo 

CC. Parque Principado 

^985 260 717 

Trasona 

C.C Parqueastur 

.485 514 210 


BALEARES 


P. de Mallorca 

C.C Carfftour Palma II 

7 471 494 476 

P. de Mallorca 

CC Porto Pi Centro 

7 971 405 573 

Ibiza 

C/ Vía Púnica, 5 

7971 399 101 

CAJMRtAS 
Las Palmas 

CC. La Ballena 

7 928 410 108 

Las Palmas 

P" de Chil, *09 

7 478 2f^359 

las Palmas 

CC 7 Palmas 

7928 453 028 

Las Palmas 

CC El Muelle 

7 928 27t 742 

Fuerteventura 

CC. Atlántico 

7 928 547 fr-ítO 

Puerta del Rosario 

C.C. Carreíour Las Rotondas 7 928 344 802 

Lanzarote-Arrecífe 

C/a.VíUs3flaTorre,3 

7 928 817 701 

Vecindario 

CC. Atlántico 

7 978 756 546 

La Orotava 

CC La Villa 2 

7 92? 326 248 

Sta. C de Tenerife 

CC Meridiano 

.'922 274 528 

CANTABRIA 

Maliano 

CC. ’idlle Real 

.'942 252 :;58 

Santander 

CC. Peña, astillo 

7 942 355 740 

CASTILLA LA MANCHA 


Albacete 

C.C. Albac .-nter 

7967 213 922 

Albacete 

CC Imaginalia 

<967 249 141 

Ciudad Real 

C.C. El Parqi-' -Eroski 

7 926 227 354 

Cuenca 

CC El Mirador 

7969 225 031 

Talayera 

C.C. Azul 

7 92.5 819 269 

Toledo 

C.C Luz dei Tajo 

7925 213 r.86 

Toledo 

CC. Zocf i Europa 

7 925 285 035 

CASTILLA LEÓN 
Avila 

CC El Bulevar 

<920219 108 

Burgos 

C.C Camino de la Plata 

.iM/222 717 

Burgos 

CC El Mirador 

794/222 422 

Golmavo 

CC. Camareta 

7 975 245 026 

León 

Av. Rep. Argentina, 25 

7987 219 084 

León 

CC Espacio León 

.•087 274 516 

Palencia 

CC Las Huert^^ 

7 979'»30 464 

Salamanca 

C/ Toro, 84 

7923 261 681 

Salamanca 

CCTcrmes 

<923 130 975 

Segovia 

ValladoJid 

CC Luz Castilla 

7921 448 195 

C.C VaOsur 

7W3 222 994 

Valladolid 

CC Avenida 

f 'jiZ 221 828 

CAiALUÑA 

Barcelona 

CC Maremagnum 

7932 258 568 

Barcelona 

CC. Barcriona-Clories 

7934 860 064 

Barcelona 

C.C La Maquinista 

7 933 608 174 

Barcelona 

C/ Pau Claris, 97 

7934 126 310 

Barcelona 

C/ Portalerri'sa, 30 

7933 023 619 

Barcelona 

C/Sanls, 17 

7932 966 923 

Barcelona 

C.C. Diagonal Mar 

793T 560 880 


Badaiona 

C.C Montigalá 

7 934 656 876 

B. del Vallés 

CC Baricentro 

7 937 192 097 

Comellá de LLobregat CC. LLobrrgat Cenue 

7934 801 628 

Cava 

CC Barnasud 

7936,334 408 

Hospitalet 

C.C. La Parea 

7 932 601 883 

Hospitalet 

CC Gran sia 2 

7932 590 279 

Sant Cugat 

CC Sant Cugat 

7 936 746 57) 

Círona 

C/ Emili Crahit, 67 

7 97/ 224 729 

Fígueres 

C/ Morería, lu 

7 972 675 256 

Sait 

CC Ispaj Gironés 

7 972 4.19 026 

S. Adriá de Besós 

CC Alcampo Sant Adriá 

7934 639 917 

S. Bol de Llobregat 

CC. Al .impo Sant Boi 

7 936 M8 082 

Tarrassa 

C.C. Carreíour Terrassa 

937 363 358 

C VALENCIANA 



Alicante 

7.C Plaza Mar 2 

7 965 220 2)9 

Oríhuela 

CC Ociopa 

7966 744 «11 

Valencia 

C/ Pintor Benedito, 5 

7 963 808 S96 

Valencia 

ex. El Saler 

. 963 354 403 

Valencia 

CC Nuevo Centro 

7 963 407 146 

Aldala 

CC Ponaire 

7 961 920 002 

Carcaíxent 

C.C. Ribera del Xuquer 

7 962 430 918 

Gandía 

CC. La V4al 

7 962 867 137 

Xirfvella 

CC Gran Tuna 

7 963 502 459 

EXTREMADURA 



Badajoz 

C.C Conquistadores 

7 924 272 882 

Cáccres 

C.C Ruta de la Plata 

7 927 213 170 

GALICIA 



A Coruña 

CC 4 Caminos 

7981 143 11 1 

Ferrol 

CC Odeón 

7 >81 .386 480 

S. de Compostela 

C.C Area Central 

. »81 5/5 512 

Lugo 

CC As Termas 

7982 219 805 

Pontevedra 

Avda. de Trigo, 1 

^986 853 624 

Trigo 

C/ EIduayen, 8 

7 986 432 682 

Trigo 

CC. Travesía 

7 986 27-J 626 

Trigo 

CC Gran Vía 

7 986 473 025 

LARIOJA 



Logroño 

ex. Berceo 

7 941 273 ??S 

Logroño 

CC. Parque Rioja 

■7 941 519 4 78 

MADRID 



Madrid 

C.C Plaza Aluche 

7917 108 080 

Madrid 

C/ Preciados, 34 

7 917 011 480 

Madrid 

P* Sta. M* de la Cabeza, 1 

7^15 278 225 

Madrid 

CC Vaguada 

7911 782 7/2 

Madrid 

CC Vaguada 

7 01 / 389 587 

Madrid 

CC Las Ros». 

7 917 758 882 

Madrid 

CC Principe Pío 

7915 4)1 6t4 


Madrid 

CC sladrid Sur 

r9I7 868 741 

Madrid 

'• CC Plenilunio 

7 913 122 903 

Madrid 

ó CC Alcampo T4oratalaz 

7 914 373 204 

A. de Henares 

o CC. La Dehesa 

7 918 828 402 

A. de Henares 

C/ Libreros, 17 

/■918 836 481 

Alcobendas 

ó CC. Carreíour 

7 916 62J 262 

Alcobendas 

■ CC La Gran Manzana 

7 916 5)8 608 

Alcobendas 

.- CC U Ve^a 

7 914 904 574 

Alcorcón 

■ C.C Tres Aguas 

/«I». 194 424 

Alcorcón 

■ C C Parque Oeste /TIcampo 

7 916 891 969 

Arroyomoiinos 

CC. Xanadú 

7 916 482 233 

Arroyomolinos 

/ CC. Xanadú 

7916 479 817 

Fuenlabrada 

’ CC. la Estación 

<916 077 212 

Getafe 

• CC. Boulevard Getafe 

7 9I6 9.y>215 

Getafe 

CC. Nassica 

916 212 152 

Getafe 

■; CX.Cetafe III 

7 916 846 462 

Las Rozas 

C.C. Burgocentro II 

7916 374 703 

Leganés 

CC. Avenida M-40 

7 914 963 138 

Leganés 

• . CC Parquesur 

7 916 882 275 

Móstoles-EI Soto 

' CC Carreíour Móstoles 

7916 143 100 

Pinto 

CC Plaza éboli 

7 916 927 870 

Rivas Vaciamadrid 

CC. Parque Rivas 

7 916 666 799 

S. S. de los Reyes 

CC. Plaza Norte 2 

<916 513 430 

Torrejón de Ardoz 

CC Parque Corredor 

7 916 '.62 411 

Torrelodones 

C.C. Espacia Trorelodones 

r 918 544 146 

VHIalba 

CC Planelr- k) 

7 M8 492 3/9 

MURCU 

Murcia 

CC Nueva Candominía 

7 968 813 427 

Murcia 

' CC. Thader 

7968 385 919 

Molina de Segura 

CC. Ve .¡a plaza 

• í68 642 691 

Cartagena 

Alameda de S. Antón, 20 

< 968 506 365 

San Javier 

CC. Dos Mares 

<068 547 080 

NAVARRA 

Huarte 

CC. Itaroa 

< 948 357 479 

Pamplona 

C/ Pintor Asarta, 7 

7 9.Í8 271 806 

PAÍS VASCO 
VUoria-Gasteu 

C/ Adriano \/l, 4 

7 -945 134 U9 

Vitoria-Casteiz 

CC Bou-c vard di Triloria 

rwKS 124 53S 

San Sebastián 

Av. Isabel II, 23 

7943 445 660 

San Sebastián 

CC Garbera 

T943 VJ3 948 

Usurbil 

CC Urbil 

7943 367 768 

Irún 

C/ Luis Ma'.ano. 7 

7043 635 293 

Bilbao 

Pzj. Arrikibar, 4 

' 944 103 473 

Bilbao 

CeZubiarte 

< 944 277 IW, 

Barakaldo 

CC Max Center 

75<*4 970 220 

Barakaido 

CC. Max Center 

. 944 972 061 

Leioa 

CCArtea 

7V44 916 802 


Promociones no acumulable a otras ofertas o descuentos. 
Precios vákJos y vigentes basta el 30/06/2007. Impuestos kKfukios. 



























POR DE LÚCAR 
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Según el protagonista que elijas, 
tus rivales serán el resto de perso> 
najes de la saga Pacman; Miss Pac- 
nian, los fantasmas» etc. 




Vuelos y duelos. Los escenarios tienen atajos y saltos que pueden 
ser vitales para ganar unos metros... o perder unos dientes. 



A las armas. Aunque con pilotar bien es suficiente para ganar la 
gran mayoría de las carreras, no estará mal que hagas uso de las dife- 
rentes armas e ítems diseminados por cada uno de los recorridos. 



GÉNERO , 

CONDUCCIÓN 

COMPAÑÍA 

NAMCOBANDAI 

PROGRAMADOR 

NAMCOBANDAI 

DISTRIBUIDOR 

ELECTRONIC ARTS 

JUGADORES 

«4 


ON-LINE NO 

TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

SELECTOR 

50/60 HZNO 

PANTALLA 

PANORÁMICA NO 

SONIDO SURROUND 

NO 

MEMORY CARO 

202 KB 

P.V.P. RECOMENDADO 

39,956 


w ww.es£ax om 

E9 



MICRO MACHINES V4. 
Todo un clásico. En esta 
última entrega para PS2 
mostró su mejor cara y 
toda su jugabilidad. 


PAC-MAN 
WORLD RALLY 

Simple jugable infantil colorido 


HACE algunas sema- 
nas, tras probar la 
beta de este juego, 
se nos plantearon unas cuan- 
tas dudas... y, por desgracia, 
con la llegada de la versión 
final, siguen siendo las mis- 
mas. La primera era averi- 
guar a qué público podía ir 
dirigido. ¿Al infantil? ¿A los 
fanáticos de Pacman? ¿A 
los amantes de los arcades? 
Pues seguramente a todos, 
pero dudamos de que pueda 
hacer feliz a los usuarios 
más experimentados y a los 


seguidores de Pacman por- 
que poco o nada tiene que 
ver con este personaje. Por 
su elementalldad y su colo- 
rido es probable que sólo los 
más pequeños sean los que 
puedan valorarlo. 

Para el resto de los mor- 
tales será sólo un intento 
más por emular el estilo 
Mario Kart; y ni eso consi- 
gue, ya que no tiene ni su 
jugabilidad ni su capacidad 
de entretener. Es un juego 
sencillo, sin variaciones y en 
el que no importa demasiado 


pilotar mal durante toda la 
carrera si al final estás algo 
acertado. Los circuitos, lle- 
nos de elementos variables 
y trampas, no tienen dema- 
siada complejidad y sólo las 
armas de los rivales pueden 
privarte de la victoria. El 
mismo concepto de juego lo 
hemos visto en decenas de 
ocasiones en PSone y aún 
más en PS2. Lo que más nos 
extraña es que los progra- 
madores no se hayan dado 
cuenta que ni la presencia de 
Pacman salva el conjunto. 



Sólo si lo consideramos como un juego dirigido a los más 
pequeños tiene cierta gracia este arcade sencillo y jugable. 
Si esa era la intención, tiene un pase pero... ¿para qué usar 
un personaje clásico que ningún niño va a reconocer? 


PlayStation-RevistaOficial 


GRÁnCOS SONIDO 

70 j 75 


Colorido y 
vistoso pero un 
tanto tosco en el 
diseño de los 
vehíailos. 








En exclusiva en tu móvil 

Vodafone Uve! 


Descárgatelo 
entrando en el Menú: 

Vodafone Uve! > Videojuegos 

o enviando JUE PIRATAS al 521 


vodaFone 


www.gametoft.com 


Precio val 'o pa-a Per ’ .ula y Bale.?fes (IVA inc Kidn) Prcc'o pcrd»*^t.* qa: i íccí ■ ■ n 

céntimos por conexión hasta 512 * »:>. El precio iíe cr nex.'ón ind yo todo el v.díc o de datos y 
Canarias, Ceuta y Mclílla en www.vodaforre c«. M x’. m'ofmadcn en w.-.yw.votíaíone.es/i¡vo 

O 2007 Gamoioft. Todos los derechos reservados. Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft en EE.UU. y otro» países. 


!An: 58 céntimo^ por cada conexión. Fi 
*cc«* í a contenidos gratuitos. Información 


Menú Vodafone Uve! 5S 
taríL' ^ . pUcablcs en 






POR JOHN TOMES 






» Descargas. No 
matan, pero cada 
calambrazo supo- 
ne un descenso en 
el cronómetro. 







GÉNERO 

AVENTURA RETRO 
COMPAÑÍA 
SYSTEM 3 
PROGRAMADOR 
SYSTEM 3 
DISTRIBUIDOR 
PROEIN 
JUGADORES 


ON-UNE NO 
TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO- 

INGLES 

GRABAR PARTIDA 

144 KB 

CONECTIVIOAD 

PS2-PS3NO 

RV.P. RECOMENDADO 

29,956 

www .proein.com 

ES 


IMPOSSIBLE 

MISSION 

Cabriolas con sabor retro 


B HUBO un tiempo 
en el que las limita- 
ciones técnicas de 
las máquinas eran tan acusa- 
das que cualquier innovación 
que impulsara la jugabilidad 
era recibida como una revo- 
lución. Es el caso de Mission 
Impossibfe, el juego veía mul- 
tiplicadas sus posibilidades 
gracias a la distribución alea- 
toria de las habitaciones por 
las que se movía el héroe, lo 
que hacía que cada partida 
fuera virtualmente distinta. 

El remake que System 3 ha 


hecho de este clásico respeta 
todas sus virtudes; mecánica 
sencilla pero maquiavélica, 
puzzles ocasionales, estética 
sobria y algo opresiva, y ene- 
migos indestructibles aunque 
paralizables. 

Un agente secreto se intro- 
duce en la guarida de un 
genio del mal para desbara- 
tar sus planes de dominación 
global: habitación tras habi- 
tación, tendrá que registrar 
todos los ordenadores, escri- 
torios y demás depósitos de 
información en busca de cla- 


ves que lo ayuden a desentra- 
ñar una misión no imposible, 
pero sí altamente complicada. 

El juego viene en tres ver- 
siones: una remodelada con 
cierto buen gusto, otra idén- 
tica al clásico y otra, muy des- 
asosegante, donde los per- 
sonajes clásicos aparecen en 
decorados nuevos. 


Qln >i ^ 

la alternativa ^ 

SLÜb 

METAL SLUG 


ANTHOLOGY. Si ansias 

O' 

manosear píxeles, nada 


mejor que esta avalan- 

cha nipona de clásicos. 


CONTRA ATOAABENDER. Dennis 
CasweII programó en 1984 este clásico 
indiscutible para Commodorc 64 que 
traumatizó a toda una generación; la per- 
fecta voz digitalizada que recibía al juga- 
dor con un amenazador «Another vtsitor. 
Stay awhile. Stay forevcr!’>» es historia 
vocal del vidcojuego, y podrás volver a 
escucharlo en este remake. 



|MPnPOT Un entretenimiento sencillo y duradero, ideal 

para soportar las penurias del verano, con sabor 
añejo y un buen gusto técnico del que echamos a 
menudo de menos en el peliagudo terreno de los 
remakes y recopilaciones. 
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GRÁFICOS 

75 


El rcnuTke tie- 
ne un buen gus- 
to admirable. La 
versión clásica 
es una gozada . 


SONIDO JUGABIUDAD DURACIÓN 












POR BURGUNDY 








GÉNERO 

PLATAFORMAS 

COMPAÑÍA KONAMI 

PROGRAMADOR 

BACKBONE 

ENTERTAINMENT 

DISTRIBUIDOR 

KONAMI 

JUGADORES 

mí 


ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-INGLÉS 
GRABAR PARTIDA 
240 KB 

CONECTIVIOAD 

PS2-PS3NO 

RV.P. RECOMENDADO 

39,95€ 


WWW. 

backboneentertain- 

meirt.com 





DEATH JR. 2 

Combos desde el Más Allá 


¿CÓMO PUEDE 

un amante de Tim 
Burlón o del dibu- 
jante Mike Mignola negarle el 
saludo a Death Jr.? Respuesta 
simple: no puede. Ninguna 
de las aventuras en PSP del 
segador júnior son como para 
tirar cohetes, pero este per- 
sonaje tiene algo que no nos 
deja ser crueles con él. Senci- 
llamente, no nos deja. 

Deoth Jr. 2: Root OfEvil es 
una secuela pura, una versión 
corregida y aumentada de la 
primera parte. Por eso, sigue 
teniendo los mismos fallos, 
como esa cámara a la que le 
cuesta quedarse quieta, esos 


gráficos más funcionales que 
deslumbrantes y la propia 
mecánica del juego, sencilla 
como pocas (saltar, matar, 
saltar). De todas maneras, los 
desarrolladores de Backbone 
compensan esas carencias 
con lo que mejor saben hacer: 
la atmósfera, los personajes y 
el bok visual; las tres claves 
que convierten a este juego 
en una opción bastante buena 
para desgastarte los pulgares 
durante un par de horas. 

El punto de partida de este 
Death Jrno podría esta- 
blecer mejor por dónde van 
a ir los tiros: la Muerte es 
derrotada y secuestrada por 


Furi (el malísimo de 
la saga) tras acudir a 
una hamburguesería. 

Por supuesto, tu misión 
es rescatarla, para lo que 
podrás encarnar al icónico 
DJ o a su amiga/novia Pan- 
dora, una niña neogótica que 
ya es la favorita de los fans. 

En nuestro camino se inter- 
pondrán algunos de los villa- 
nos más grotescos y diver- 
tidos que se han visto en la 
portátil de Sony (¡pollos con 
rayos láser! ¡Payasos tóxicos! 
iPeluches infernales!). No es el 
mejor plataformas de la histo- 
ria, pero hay juegos infantiles 
mucho más aburridos. 






BOMBERMAN. Si no 
quieres que tu hijo jue- 
gue con muertos, este 
título es más luminoso e 
igual de divertido. 




Sencillo y sin pretensiones, Death Jr. 2 no busca 
otra cosa que mantenerte ocupado un buen rato 
machacando botones y eliminando enemigos. De 
todos modos, no vendría mal un cambio de aires 
para la próxima entrega. 


GRÁHCOS SONIDO 


Nada de vir- 
guerías, pero un 
poco mejores 
que los de la pri 
mera entrega. 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


8 , 2 ^ 7,2 8 , 0 ^ 8,0 


Divierte a pe- 
sar de ser repe 
titivo, sobre 
todo en las pri- 
meras fases. 










» 20 misiones y 
hasta 40 aerona- 
ves. Cada misión 
cuenta con su «brie- 
fing» para que co- 
nozcas tus objetivos 
en todo momento. 







GÉNERO 

SIMULADOR DE 

COMBATE 

COMPAÑÍA 

505GAMES 

PROGRAMADOR 

TAITO 

DISTRIBUIDOR 

PROEIN 

JUGADORES 


ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 

INGliS- 

GRABAR PARTIDA 
224 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

39,95€ 

www.SOSqa mestreeL 

cpm 




ACES OF WAR 

Ases del aire con sabor añejo 


> 4 la alternativa 



ACE COMBAT X. Cazas moder- 
nos, misiones ficticias y un sa- 
bor totalmente arcade, adorna- 
do por un excelente apartado 
técnico en todos los aspectos. 


B CONTINUANDO con 

su política de hacer 
llegar juegos poco 
conocidos a nuestras tierras, 
los desarrolladores de 505 
Games nos sorprenden esta 
vez con un título que pretende 
recrear muchas de las bata- 
llas más conocidas durante la 
Segunda Guerra Mundial. 
Aces Of War nos presenta 
veinte misiones repartidas 
entre cinco capítulos a lo 
largo de escenarios como 
PearI Harbour o el Mar del 
Coral, por citar algunos. Aun- 
que el juego trata de recrear 
hechos históricos, se encuen- 
tra en perfecto inglés, por 


lo que deberás dominar el 
idioma si quieres seguir el 
hilo argumental. 

Para abrirte paso entre las 
filas enemigas, contarás con 
un total de 40 aeronaves de 
la época. Spitfire y Messers- 
chmitt, entre otros, esta- 
rán disponibles para hacer 
las delicias de los aman- 
tes del género. Aunque, por 
supuesto, tendrás que ganár- 
telos a golpe de «misión com- 
pleta» y talonario. En cuanto 


al apartado técnico, los avio- 
nes están hechos con detalle, 
pero por desgracia, el resto 
de los gráficos no están a 
la altura, presentando unos 
escenarios poco trabajados. 
Los efectos de sonido cojean 
de la misma forma. Y, precisa- 
mente, es en esto dónde más 
se nota que el juego ya tiene 
un tiempo... Por otro lado, es 
una pena que un título de este 
tipo no disponga de modo 
multijugador. 


Una correcta mezcla entre 
simulación y acción pero un 
apartado gráfico mejorable 



MÍIHAÍAIl- 


Un título que recrea muchas de las batallas de la 
Segunda Guerra Mundial y, por una vez, desde el 
bando japonés. Apto para todo tipo de jugadores 
gracias a sus múltiples opciones, aunque se echa 
en felta un modo multijugador. 
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GRÁnCOS 


SONIDO 


JUCABIUDAD DURACION 


6 , 5 ^ 70 75 ^ 6,0 


Aeronaves 
muy detalladas... 
El resto de gráfi- 
cos dejan mucho 
que desear. 


Jugabílidad 
para todos los 
gustos gracias a 
los dos tipos de 
control. 





I 




€N JVMIO D€ LUN6Í XVI6KN6Í 
ALA519.50H 
AVATAI^ y LOÍ FINGÍ 
LxicvfNDXDÉXXNc D€ S£tA\N\ 

X LXÍ H.45H í 


GSTRGNO GL4 DGJUNIO 
DCLUN6Í T> AVí-T'A-O^ 

AVItRMGÍ KANTAKO 

A LAÍ 18.55H EL NIN)A DOY 
y 13.55H 


WVAV NJICK. 6Í 


ei R^esio De secKeios pkk\ seK un veKDXDep^o expeR.To gn \kt£S 

M\KCi\LeS LOS eNCONTXXPvXS 6N "XVXTXX: LX LeyGNDX DE AXNO" y 
6N LX NUeVX S6XI6: "RXNIXXÓ, €L NINJX Boy". 

SJICK tSTÁ DISPOMIBLÉ €>J SATÍLITC, CABLE V ADÍL 



ADÉKITRAT6 6>J £L MVNDO ORIÉKITAL EN WWW.NICK.ES V ÉNléRATE DE TODO ÍOBRE KIICK EN WAP.NICK.EÍ 






Una solución cuestionable. En las canciones donde no han conseguido la licencia para incluir el videoclip original, aparece un 
personaje bailoteando. Los gráficos son mejores que los del Dance Factorj-, pero tenían que haber luchado más por esas licencias. 


« Modos de Juega Un total de cua- 
tro modos son los que completan este 
apartado. Va desde Sesión de Ejerci- 
cios, Entrenamiento, Juego Rápido y 
Survival para quemar calorías. 


sí Karaoke. 

En los videoclips, la 
letra de la canción 
aparece en pantalla 
para que la canturrees. 





--«r- ^ 

1 m 





g cambo 4 





Tile Chemical Brothers, Jamiro- 

V 71^ 

quai, t.A.T. 11 ., A~ha y poco más 
son los grupos conocidos. 



GÉNERO BAILE 

COMPAÑÍA KONAMI 

PROGRAMADOR 

KONAMI 

DISTRIBUIDOR 

KONAMI 

JUGADORES 

«4 

ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTULANO-CAST. 
SELECTOR 
50/60 H2N0 
PANTALLA 
PANORAMICA NO 
SONIDO SURROUND 
NO 

MEMORY CARD 

168 KB 

RV.P. RECOMENDADO 
29,95 € 

www.konami-€urope. 

corri/gs 

El 


DANCING STAGE 
SUPERNOVA 

Baila si no tienes otra cosa que hacer 



I TRAS unos cuantos 
años de sequía de 
1 juegos de baile para 
uso doméstico llegan, aunque 
con cuentagotas, varios títu- 
los. Hace unos meses. Dance 
Factory, y ahora Dancing 
Stage SuperNova. Quizá este 
pequeño aterrizaje se deba 
a la motivación por parte de 
ciertas distribuidoras al ver la 
película de Santiago Segura 
sobre el mundo de las recrea- 
tivas de baile {La Máquina 
de Bailar, 2006). 0 no, pero 
el caso es que hacía tiempo 


que no sacábamos del arma- 
rio nuestra alfombra de baile; 
sí, aquella que tiene dibujadas 
cuatro flechas de dirección 
para que las pises según te 
vayan Indicando en pantalla. 

El juego de KonamI, en 
cuestión, no está mal para 
quitarnos el gusanillo de Fred 
Astaire; pero es algo limi- 
tado teniendo en cuenta el de 
Codemosters, el cual te per- 
mitía crear rutinas de baile 
con tu propia música (introdu- 
ciendo tus CD en la consola). 
DS SuperNova incluye vídeos 


musicales originales en deter- 
minadas canciones (en otras 
aparece un personaje entre- 
gándose en la pista), pero no 
todas son conocidas en nuestro 
país. Son en total un 21 cancio- 
nes que abarcan distintos esti- 
los {pop, rap, rock.) y podrás 
usar la cámara EyeToy para ser 
tú el protagonista. 



DANCE FACTORY. Qui- 
zá este sea el mejor 
juego de baile del mo- 
mento al permitir utili- 
zar tu propia música. 



El hecho de incluir videoclips originales y la posibilidad de 
utilizar la cámara EyeToy es todo un acierto, pero no sufi- 
ciente. Las 21 canciones que ofrece no son todas conocidas 
en nuestro país, por lo que al final te ves bailando las tres de 
siempre: iA.T.u, A-ha, The Chemical Brothers y poco más. 


GRÁFICOS SONIDO 


JUGABIÜDAD DURACIÓN 


8 , 0 ^ 7 , 2 ^ 8,2 75 


21 canciojtes 
no son muchas, 
además la gran 
mayoría no son 
conocidas. 
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POR NEMESIS 






I love ünótea Supera un nivel tras otro y po- 
drás decorar cada restaurante a tu antojo. 



^ Mejoras. No todo es estética. Algunas mejoras 
facilitarán tu trabajo: más mesas, música ambiental 
o una cafetera para aga.>ajar a la clientela. 





GÉNERO ARCADE 
COMPAÑÍA EIDOS 
INTERACTIVE 
PROGRAMADOR 
CUMAX STUDIOS 
DISTRIBUIDOR 
PROEIN 
JUGADORES 

44 


ON-LINENO 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO- 
GRABAR PARTIDA 
224 KB 

CONECTIVIDAO 
PS2-PS3 NO 
P.V.P. RECOMENDADO 

29,95€ 

www.Gidos.co.uk 


□ 


DINER DASH 

Servir mesas profesión de alto riesgo 


B LOS JUEGOS de 

Internet construi- 
dos sobre Flash han 
pasado de ser una curiosidad 
a convertirse en todo un nego- 
cio. Son sencillos y terrible- 
mente adictivos. Dos carac- 
terísticas que no han pasado 
desapercibidas para los pro- 
ductores de juegos para con- 
solas. Si hace unos años ya 
tuvimos oportunidad de dis- 
frutar en PS2 con una versión 
mejorada de Alien Hominid, 
ahora llega a PSP otro clásico 
Flash: Diner Dash. 

Las desventuras de esta 
propietaria/camarera de res- 
taurante están claramente 


inspiradas en Topper. Si en 
aquella mítica coin-op debías 
despachar cervezas, en Diner 
Dash tendrás que encargarte 
de acomodar a los clientes en 
las mesas, tomar nota, llevar 
la comida y hacerlo a toda 
velocidad para mantener el 
flujo de clientela. Todo ello 
en un ambiente de trabajo de 
creciente histeria. 

Divertido, aunque dema- 
siado repetitivo y sencillote 



PUZZLE QUEST. Otro 
juego (muy superior) ins- 
pirado, aunque levemen- 
te, en un clásico Flash: 
Bejeweied. 


en comparación a otros jue- 
gos para PSP, Diner Dash 
tiene todos los ingredientes 
para cautivar a los usuarios 
más «casual» aunque, a dife- 
rencia del original de Flash, 
en PSP no existe la posibili- 
dad de mover a la camarera 
mediante un cliqueo de ratón. 
Lo harás utilizando la cruceta 
de la consola, combinándolo 
con el botón R para acceder a 
determinados objetos (la fre- 
gona, la trona para niños...). El 
resultado es que al final aca- 
barás aporreando la consola 
como si estuvieras jugando al 
Track &. Fieid mientras crece 
la vena de tu frente. < ^ 


ANTECEDENTES. Diner Dash 
es la adaptación a PSP de un conocido 
juego de Flash para PC y Macintosh. A 
su vez, éste se inspiraba, sin ningún son- 
rojo, en aquel clásico n.-creativo de 1983 
llamado Tapper. Si en la coin-op de Mid- 
way se servían cervezas, en Diner Dasli 
despacharás pizzas y hamburguesas. 






Diner Dash cuesta menos de 30 €, pero debería 
haber sido aún más barato, teniendo en cuenta 
su extrema sencillez y su origen (un juego de 
Flash para PC/Mac). 0 eso, o haberlo incluido 
junto a otros juegos Flash en un recopilatorio. 


G^IÁFICOS 

6,8 


Muy parecidos 
a los dd juego 
original de Flash. 
PSP es capaz de 
mucho más. 


SONIDO 


JUGABIUDAD DURACIÓN 


Mecánica sen- 
cilla, pero frené 
tica y achetiva, 
al cstík) de los 
vkjos arcados. 


MULTIJUGADOR 


6,7 75 j 70^ 6,9 


Te esperan 
cientos do 
mesas que 
servir en aiatro 
restaurantes. 











POR CHIP & CE 



El programa incluye 40 partidos históricos des* 
de la década de los 50. Sin embargo, los jugado* 




MODOS 

EXCLUSIVOS PSR 



i< Malabaris- 

mos. El objeti- 
vo es lograr 
que el balón no 
toque el suelo 
mediante un 
sistema similar 
al de los pro- 
gramas musi- 
cales. 



A Li Pared Se trata de poner a prueba la 
puntería con una pared en la que cada tipo de 
bloque tiene un efecto diferente. 



^ Cuestionatia Es un modo ideal para poner 
a prueba tus conocimientos de fútbol europeo 
en una sucesión de preguntas tipo Trivial. 



GÉNERO DEPORTIVO 
COMPAÑÍA 
EA SPORTS 
PROGRAMADOR 
EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR 
ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 

«« 

ONUNESl 
TEXTO-DOBLAJE 
CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
600 KB 

COMPATIBILIDAD 
PS2-PS3 SÍ-NO 
PV.P. RECOMENDADO 
49,95 e 
www.es.ea.com 


□ 


UEFA CHAMPIONS LEAGUE 
TEMPORADA 2006-2007 


La Champíons de bolsillo 



B LLEGA AL mercado 
UEFA Champíons 
League para PSP 
y PS2 de forma simultánea. 
Con esta adaptación de FIFA 
07 a la Liga Europea de Cam- 
peones se busca aprovechar 
el tirón de la competición. Al 
igual que ocurre en la versión 
para 128 bits, las diferencias 
en el control y en la anima- 
ción con respecto a FIFA 07 
son casi inapreciables, limi- 
tándose a la posibilidad de 
ejecutar las faltas y saques 
de banda de forma rápida. 


Por tanto, los alicientes se 
encuentran en el ambiente 
que rodea la Liga de Cam- 
peones y en las competicio- 
nes. En el primer aspecto hay 
que destacar las cortinillas 
televisivas y los comentarios, 
que en esta ocasión corren a 
cargo de Pepe Domingo Cas- 
taño y Javier Lalaguna. Por lo 
que respecta a las opciones, 
mencionar el modo Historia 
en el que hay que conseguir 
la triple corona (Liga. Copa 
y Liga de Campeones) supe- 
rando multitud de pruebas 


que van desde encontrar gan- 
gas en el mercado de fichajes 
hasta remontar partidos en 
un tiempo limitado. Hay que 
destacar que esta modalidad 
puede exportarse a PS2 al 
igual que ocurría con algu- 
nos de los incluidos en FIFA 
07. Los escenarios basados en 
partidos históricos y una serie 
de minijuegos exclusivos para 
PSP completan las opciones. 
Si ya dispones de FIFA 07 el 
programa no te ofrece dema- 
siado, en caso contrario es un 
título a tener en cuenta. 


El ambiente y los diferentes modos de juego 
centrados en la Liga de Campeones, son las úni- 
cas novedades con respecto a FIFA 07. Además, 
llega al mercado en un momento en el que la 
Champíons está casi terminada. 


GRÁnCOS SONIDO 


JUCA6IUDAD DURACION MULTIJUGADOR 


8,8 9 , 2 . 8 , 8 . 8,1 8,2 


Destacan tos 
comentarios de 
Pepe Domingo 
Castaño y Javier 
Lalaguna. 


Escasez de 
novedades en 
este apartado 
con respecto a 
FIFA 07. 



RFA07 

Técnicamente 
las dos versio- 
nes son simila- 
res. Sólo cam- 
bian los modos 
de juego. 
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4l(tta^ for Kdir. 


UUUUUUTT1TU0S 

UUaPTTlTUSS 


ORGANIZAN 


COMPRANDO TU ENTRADA 
COl^BORAS CON 


Canal de 
Isabel II 


PUNTOS DE VENTA: 


unicef# 


PATROCINAN 


vodaíone 


COLABORAN 


MUNDO 






^ Armas. Las hay para todos los gustos, además 
podrás adquirir algunos poderes nuevos a lo largo 
de la prueba recolet.1ando distintos Ítems. 



Destrucción. Todo o casi todo lo que aparezca 
en pantalla es susceptible de ser destruido, un he- 
cho que terminará por volverse en tu contra 




GÉNERO ARCADE DE 

CONDUCCIÓN 

COMPAÑIA SEGA 

PROGRAMADOR 

COLUSION 

STÜDIOS 

DISTRIBUIDOR 

SEGA 

JUGADORES 


ON-LINE NO 
TEXTO-DOBLAJE 

CASTELLANO-CAST. 
GRABAR PARTIDA 
480 KB 

CONECTIVIDAD 

PS2-PS3NO 

P.V.P. RECOMENDADO 

49,95€ 

www.sega-europe. 

coíps 


B HABÍA CIERTA curio- 
sidad por ver cómo 
sería la conversión 
de este juego de PS3 a PSP y 
la verdad es que, aunque han 
salido de manera relativa- 
mente honrosa de tan difícil 
trance, el resultado está lejos 
de ser apasionante. Si en PS3 
el juego tenía un pase por su 
espectacularidad y por ser 
entretenido, aquí se ha per- 
dido mucho de ambas cues- 
tiones. Aunque sea atrac- 
tivo gráficamente tanto en 
el diseño de los coches como 


en los recorridos, todo ter- 
mina por ser muy acelerado 
y confuso. Llega un momento 
que no se sabe ni a qué dis- 
paras y nunca tienes claro 
por dónde discurre la carrera. 
Todo un caos. Tanto es así, 
que en ocasiones tendrás la 
sensación de no haber hecho 
nada bien... pero al final de la 
carrera te notificarán que has 
cumplido con todos y cada 
uno de los objetivos. También 
puede ocurrir exactamente 
lo contrario, que pienses que 
has triunfado y realmente 


eres el horror. 

No hay muchos 
momentos para la cele- 
bración. Jugar, juegas, pero 
nunca terminas de saber bien 
a qué. Además, cambiar de 
coche o de armamento no 
supone una mejoría evidente. 

En definitiva, este FuH 
Auto 2 Battie/ines nos ha 
dejado una tristísima sensa- 
ción general... y esa es una 
pésima noticia si encima te 
ocurre en el género duro y 
con más competencia en 
Playstation Portable. 


ASPHALT2URBANGT. 
Aunque en éste no hay 
disparos, su jugabilidad 
es ia de un arcade y la 
velocidad es extrema. 


Llegará el momento que no sabrás 
si dedicarte o conducir o seguir 
apretando el gatillo 


FULL AUTO 2 
BATTLELINES 

Arcade velocidad tiros retos 


Si la entrega para PS3, pese a su deiroche grá- 
fico, ya era arriesgada para captar la atención de 
los usuarios, ésta para la portátil de Sony lo tiene 
aún más difícil. En un género con una gran com- 
petencia en PSP hay que ofrecer mucho más. 
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GRÁHCOS SONIDO JUGABILIDAD DURACIÓN 


70 . 77 


Bastantes des- 
trozos, velocidad 
extrema... pero 
la sensación más 
típica es el caos. 


70 


Siempre llega- 
rás a la meta... 
pero casi nunca 
sabrás cómo lo 
has hecho. 










POR DE LÚCAR 





^ Taller y Tuning, Los rivaifs suelen llevar auténticas máquinas vola- 
doras y sólo una buena preparación del coche te salvará del ridiculo. 
Lo mejor es apostar por la potencia antes que por la estética. 





GÉNERO . 

CONDUCCION 

COMPAÑÍA 

NAMCOBANDAI 

PROGRAMADOR 

EUTECHNYX 

DISTRIBUIDOR 

ELECTRONIC ARTS 

JUGADORES 

ON-LINESi 
TE'TQ-DOBLAJE 
INGLES-INGLES 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORAMICA NO 
SJNIOOSURROUND 

MEMORY CARD 

667 KB 

PV.P RECOMENDADO 
39,95 € 
www.es£axom 

□ 


THE FAST & 
THE FURIOUS 

Una salida en falso 


B TODOS sabemos lo 
tentador que resulta 
para una compañía 
de videojuegos la posibilidad 
de explotar un juego inspirado 
en una película taquillera. 
Pocas se resisten y no hay 
duda que hasta las más gran- 
des se matarían por hacerse 
con una licencia como Fast & 
Furíous... pero hay que hacerlo 
con cierto criterio y ofrecer 
un producto interesante. No 
es el caso que nos ocupa. The 
Fast And The Fumas: Tokyo 
Dríft es un juego antiguo en 


su concepción, mareante en 
la puesta en escena y, lo peor, 
poco divertido. Si llega a salir 
cuando el boom inicial de la 
película (y por supuesto sólo 
nos referimos a la primera 
parte), seguiría siendo igual 
de tosco y confuso... pero al 
menos sería un título más de 
los que se veían hace unos 



NF.ED FOR SPEED 
CARBONO. Es lo que 
querría ser este juego de 
mayor si pudiera crecer. 
Velocidad y emoción. 


años atrás. Hoy en día no 
tiene ni sitio ni opciones de 
tentar a los fanáticos de la 
saga cinematográfica ni a los 
más locos amantes del Tuning. 

Abundantes cargas, esté- 
tica en desuso, una idea muy 
explotada desde hace años 
por varios títulos nipones y, 
sobre todo, un estilo de juego 
que pretende ser arcade 
pero que no resulta ni diver- 
tido ni emocionante. Para 
tan corto viaje, en Electronic 
Arts se podían haber aho- 
rrado tanto equipaje. 





Hacía tiempo que no veíamos un juego de coches con tan 
escasas posibilidades de conquistar a los usuarios. Quizá 
le habría ayudado algo si hubiera salido cuando aún tenía 
algún eco la película; pero a día de hoy, y con su oferta, 
mucho nos tememos que tiene pocas oportunidades. 


GRÁnCOS SONIDO 

6 , 6 ^ 70 


A pesar dcl in- 
tento, es repetí 
tívo, su control 
es poco fiable, 
sin argumento. 


JUCABTLIDAD DURACION 

bSj 6,6 


Cooperar o 
combatir contra 
los amigos, k) 
mejor que tiene 
este título. 








la alternativa 


POR GRADIUS 






GENERO 

ESTRATEGIA/ 

ACCIÓN 

COMPAÑÍA 

KOEI 

PROGRAMADOR 
OMEGA FORCE 
DISTRIBUIDOR 
VIRGIN PLAY 
JUGADORES 

n 

ON-UNE NO 
TEXTO-OOeUUE 
INGLES-INGLfó 
SELECTOR 
50/60 HZ NO 
PANTALLA 
PANORÁMICA NO 
SJNIDOSURROUND 

MEMORY CARD 
678 KB 

PV.P. RECOMENDADO 
39,95 € 

www.virginplay^s 


Mueve ficha. Para hacerte con la victoria tendrás 
que deiTWstrar tus excelentes dotes estrategas antes 
del combate. Sin duda, la pieza clave de Empires. 


SAMURAI WARRIORS 
EMPIRES 

Acción estrategia Musou hastío feudal 


2 


KESSEN 111. Si 
quieres estrategia 
feudal de la buena, 
prueba con éste. 


I LA INTENCIÓN de 

la compañía nipona 
Koei en su afán por 
integrar la filosofía de juego 
de su infatigable franquicia 
Dynasty Warriors {Shin San- 
goku Musou en Japón) en 
Occidente parece no alcanzar 
límites. Tras numerosas entre- 
gas del título que vió nacer 
Playstation 2 hace ya siete 
años, su spin-offmás táctico 
evoluciona con esta secuela 
de Samurai Warriors Empi- 
res. Mientras que en Japón 
cada uno de estos lanzamien- 


tos goza de un gran cariño y 
aceptación reflejados en la 
lista de ventas, Occidente se 
niega, y con razón, a hacer un 
especial hueco en su particu- 
lar escaparate lúdico a esta 
continua oferta de lección de 
historia japonesa mezclada 
con altas dosis de acción 
invariable (nuestros movi- 
mientos se reducen a dar gol- 
pes sin ton ni son) y compli- 
cadas dotes estrategas. En 
esta ocasión dispondrás de 
un mayor número de opcio- 
nes a la hora de dirigir a tus 


tropas (hasta un total de 90 
cartas políticas), seis diferen- 
tes regiones a conquistar y un 
modo Cooperativo para hasta 
dos jugadores que, en el caso 
de que encuentres a alguien 
interesado en compartir la 
experiencia, podrás emplear 
para dar mayor vida a un 
juego de por sí confinado al 
fondo del armario si no te 
consideras un auténtico faná- 
tico de lo acontecido en el 
Japón más épico. Queremos 
algo nuevo, señores de Koei. 
Tomen nota. 


Koei suma y sigue, aunque pensamos que no para bien. La 
secuela de este spin-off de Dynasty Warriors nos presenta 
más de lo mismo en un envoltorio demasiado conocido por 
todos. Una vez más, recomendado para los más fieles faná- 
ticos de la cultura japonesa. 


GRÁHCOS SONIDO 



JUOABIUDAD DURACIÓN 

6 , 2 ^ 73 


Para amantes 
Ricomlicionnles 
de la historia ja- 
ponesa. Más que 
repetitivo. 
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¡¡REGALAMOS!! 

8 pares de botas 
^ firmadas por 

: \ 4 Deco 


CONCURSO 
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Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser 
canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los 
ganadores y sus nombres saldrán publicados en próxinx»s números de la revista La participadón eti este sorteo 
implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada 
propiedad de Ediciones Reunidas SA. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. 
Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, canceladón y oposición dirigiéndose a Ediciones 
Reunidas S.A. c/CDonnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 14 de junio de 2007 
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EL MEJOR JUEGO DE ACCION LLEGA A PS3 


VERSION 

BETA 


Próximamente 
en tu consola 


NINJA GAIDEN 


PRIMERA 

IMPRESION 



DOC 

Uno de los grandes 
de la generación 
128 bits, con mejo- 
res gráficos y no- 
\‘xlades jugadles 
Sólo apto pai^ 
maestros del pad 


A LA VENTA 
EN 

JUNIO 



U n simple cambio de 

generación no era sufi- 
ciente para hacer que la 
aventura de Ryu Haya- 
busa y, a la vez, uno de 
los mejores títulos de 
acción de la historia, quedara en el 
olvido. Tecmo brindará la oportu- 
nidad a los fans de las consolas de 
Sony de disfrutar en Playstation 3 
con Ninja Goiden Sigma. Si ya has 
jugado con Ninja Gaiden y su versión 
mejorada Black (aparecidos en Xbox) 
te diremos que Sigma significa un 
paso más hacia la perfección visual y 
jugable, cuyo desarrollo ha sido mejo- 
rado con la inclusión de una buena 
cantidad de cambios y novedades. 


Pero si aún no conoces el juego, te 
desvelamos todo lo que encontra- 
rás en él. 

Acción, aventura y dificultad 

Ninja Gaiden guarda cierto parecido 
con Devil May Cry (al que podríamos 
denominar el precursor del subgé- 
nero): pequeñas dosis de explora- 
ción y plataformas, sencillos puzzles 
y batallas en las que se dan cita las 
más avanzadas técnicas de lucha 
heredadas de títulos como Dead Or 
Aiive. Por eso, Ninja Gaiden Sigma 
no es una simple aventura; requiere 
un nivel de habilidad muy alto por 
parte del jugador y su dificultad no 
es como la de la mayoría de las pro- 


ducciones a las que estamos acos- 
tumbrados últimamente. Durante 
la primera hora del juego será esen- 
cial aprender prácticamente todas 
las habilidades de Ryu Hayabusa, así 
como utilizar la imaginación para 
descubrir la mejor forma de acabar 
con un determinado grupo de enemi- 
gos y adivinar, por ejemplo, la rutina 
a seguir para acabar con un jefe en 
concreto, entre muchos otros aspec- 
tos. Ninja Gaiden Sigma es, como ya 
sabrán los usuarios de Xbox, endia- 
bladamente complejo, en la línea de 
aquellos juegos para consolas de 16 
bits que te obligaban a repetir algu- 
nas zonas una docena de veces, pero 
cuyo nivel de adicción y libertad de 


COMPAÑÍA TECMO | OESARROLLADOR TEAM NINJA | DISTRIBUIDOR PROEIN | GÉNERO AVENTURA/ACCIÓN | JUGADORES www.ninjagaiden.jp 
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Sígma es mucho más 
que un remake del 
Nínja Gaiden original 


« Ryu Haya- 
biisa. El famo- 
so Ninja de Tec- 
mo ha protago- 
nizado más de 
una docena de 
títulos para dife- 
rentes consolas 
y recreativas. 


acción en las batallas te hará enfren- 
tarte una y otra vez al mismo boss 
hasta vencerle, aprendiendo y avan- 
zando un poco más con cada una de 
las vidas perdidas. 

Esa es la clave de Ninja Gaiden 
Sigma: su dificultad es altísima, 
pero intento tras intento compro- 
barás que nada es imposible, pues 
cada vida perdida te hará avanzar 
un poco más hasta superar los nive- 
les. Eso sí, si no eres un gran fan de 
la lucha, Ninja Gaiden Sigma te va 
a hacer sufrir... y mucho; tanto que 
puede hacerte desistir en tu empeño 
y odiar el juego de Tecmo por siem- 
pre (en nuestra redacción ha ocu- 
rrido, pero esa es otra historia). Pero 
eso sí, el esfuerzo, en este Ninja Gai- 


den, tiene su recompensa... 
Remake con novedades 

Si bien es cierto que Sigma 
no es un título completamente 
nuevo, añade elementos y nove- 
dades que sorprenderán y harán 
disfrutar incluso a los que comple- 
taron la versión original. La nove- 
dad más importante, como era de 
esperar, es su nuevo motor grá- 
fico. La potencia de Playstation 3 
pone en pantalla unas detalladas 
texturas y unos efectos gráficos 
que hacen de Sigma un Ninja Gai- 
den completamente nuevo. El 
hardware de PS3 no sólo ha 
propiciado una mejora esté- 
tica, también ha permitido 
hacer jugablesesce- > 


Ninja Gaiden Sigma 







combinar en sus ataques. Su apari- 
ción en el Ninja Gaiden original per- 
mitía a Ryu utilizar una nueva arma, 
pero se no pudo manejar hasta esta 
nueva versión. Además, armas nue- 
vas tampoco faltarán en Sigma, 
ya que Ryu conseguirá, durante los 
primeros compases del juego, una 
doble katana que hará las delicias 
de los amantes del combo. 

Tecmo también ha pensado en 
las posibilidades del Sixaxis aña- 
diendo funcionalidad a sus sensores 
de movimiento. Al ejecutar un poder 
Ninpo podrás agitar el mando arriba 
y abajo con el fin de aumentar su 


potencia y restar más energía 
Aparecido en el apogeo de los 128 
bits, el género de la acción 3D al 
estilo Ninja Gaiden está a punto de 
vivir una segunda juventud de mano 
de Capcom con su DevH May Cry 4 
y de Tecmo con esta versión remo- 
zada del título protagonizado por 
Ryu Hayabusa. ¿La diferencia entre 
ambos? Mientras Ninja Gaiden plan- 
tea un argumento retro-futurista 
y una dificultad extrema, la nueva 
entrega de Devii May Cry sigue la 
estela de sus anteriores ediciones de 
planteamiento terrorífico-gótico. A 
nosotros, por ahora, nos es imposible 


Más que 

un simple remake. 

En Ninja Gaiden Sigma, 
Tecmo ha incluido tres nuevos 
niveles en los que manejarás 
directamente a Rachel, nuevas 
armas y técnicas para Ryu 
Hayabusa, funcionalidad para 
los sensores de movimiento 
del Sixaxis e inéditas zonas 
jugadles que en el Ninja 
Gaiden original aparecían 
únicamente como vídeos. 


La dificultad de Ninja Gaiden Sigma 
te obliqará a repetir ciertas zonas 
hasta nacerte mejor jugador 


►ñas que en el Ninja Gaiden original 
eran simples vídeos, como la bata- 
lla entre Ryu y Doku entre las rui- 
nas del poblado del clan Hayabusa, 
al final del segundo nivel. Otra de 
las novedades es la inclusión de un 
nuevo personaje jugable en tres de 
los 19 niveles del juego: Rachel, una 
voluptuosa fémina armada con una 
especie de martillo-guadaña y un 
garfio con una cadena que podrá 


^ Técnicas. Las habilidades de Hayabusa en Ninja Gaiden Sigma pueden compararse a 
las que tiene en las últimas entregas de Dead Or Alive: dos tipos de ataques diferentes (y 
combinables), reversáis, posibilidad de rodar por el suelo, magias, ataques potenciados». 


Ryu Hayabusa tendrá nuevas habUt- 
dades en Nin|a Gaiden Sigma. 


Claves 


I I Raclictqueya 
I aparecía en el 
I Ninja Gaiden 
I original será ju- 
|l gable en Sigma a 
II lo largo de tres 
I niveles. 



Los sensores de movimiento 
del Sixaxis servirán para au- 
mentar la potencia de los 
ataques Ninpo. Activa una 
magia Ninpo y agita el man- 
do rápidamente mientras Ryu 
prepara su ataque. 
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EL DESTINO DE 
HOGWARTS PRONTO 
ESTARA EN TUS MANOS 


PRIMERA 

IMPRESION 




ANNA 

Por fin la quinta 
entrega no se 
parece en nada 
a lo anterior. Ya 
era hora, jugabi- 
lidad, gráficor .. 
itodo es nuevo! 


26 

DE JUNIO 
A LA VENTA 


espués de las incesa- 
bles entregas apareci- 
das para PS2 (además 
de las conversiones 
cinematográficas 
correspondientes desde 
el año 2001, también ha habido 
alguna entrega -malcomprendida- 
dedicada exclusivamente al deporte 
rey de los magos, el Quidditch) por 
fin hay una edición que se aleja en 
estética y jugabilidad del resto. Grá- 
ficamente todo está más pulido, los 
escenarios son más auténticos y el 
diseño de personajes ha sido menos 
dulcificado haciendo que su estilo 
sea bastante menos infantil. EA nos 
ha confirmado que entre las versio- 
nes de PS2 y PS3 sólo habrá dife- 
rencias técnicas (como es lógico) 


pero que la aventura será la misma. 
Es decir, que los desarrolladores no 
han hecho lo mismo que los de Pira- 
tas De! Caribe 3, que para las versio- 
nes de PS2 y PSP han utilizado las 
mismas herramientas de trabajo que 
en anteriores ediciones. 

Vuelta a clase 

Este es ya el quinto curso de Magia 
y, por lo que hemos podido jugar 
con la beta que EA nos ha cedido, 
el juego seguirá el hilo argumental 
de la película, incluyendo aconteci- 
mientos diseñados exclusivamente 
para la aventura. Así, ésta comienza 
cuando Harry y su primo Dudiey 
se encuentran con unos demento- 
res, momento que deberás utilizar 
para refrescar la memoria y lanzar 
un hechizo. Aquí es donde comien- 
zan las novedades, ya que antes 
para utilizar la varita mágica tenías 
que pulsar el botón X (salvo magias 


especiales), ahora se ejecuta con el 
5¿/c/r analógico izquierdo (movién- 
dolo hacia arriba y hacia abajo, o 
girándolo; ¿quizá el Sixaxis tenga en 
este aspecto alguna función?). 

Después, vendrá el Tutorial y, 
como todos los buenos Harry Pot- 
ten mientras desvelas los sucesos 
que J.K. Rowling narró en su novela 
deberás acudir a clases de Herbo- 
logía, Encantamientos, Transfigu- 
ración... El desarrollo esta vez no 
es lineal, ya que que podrás ir cum- 
pliendo las misiones a tu antojo, 
en el orden que desees, así como 
dedicarte a explorar libremente 
Hogwarts y sus alrededores. 

La historia posiblemente sea una 
de las más interesantes (a nivel de 
juego, de peli ya se verá), ya que ten- 
drás que ayudar a Potter a reclutar 
alumnos y enseñarles a defenderse de 
las Artes Oscuras con el fin de crear 
«La Armada de Dumbledore». 
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La versión PSP. 

Como es lógico, no 
podía faltar su adap- 
tación a la portátil de Sony. 

El juego posee los mismos 
ingredientes que sus herma- 
nas mayores (hechos y argu- 
mento), pero se han añadido 
minijuegos ideales para jugar 
en cualquier momento y lugar. 
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VERSIÓN 

BETA 

% 

- ^ 

■| 

. í r¡ -<^ 

Jackio Estacado, protayo- 
nista y nairador de la 
historia durante unas bien 
pantallas 
de 

! ' < 




i iW) 

THE DARKNESS 


PRIMERA 

IMPRESION 



STAN BY 


FPS con pode- 
res sobrenatu- 
rales. tintes de 
novela negra, 
entorno abierto 
y mucho humor 
negro. 



PASAN MUCHAS 
COSAS EN EE.UU. 
AL CUMPLIR 
LOS 21 ANOS... 


A unos más que a otros, 
eso sí. No es que Jac- 
kie Estacado, hijo pró- 
digo de la mafia neo- 
yorquina y asesino a 
sueldo de élite, nece- 
sitara los beneficios de la mayoría 
de edad, pero seguro que no espe- 
raba que La Oscuridad, una entidad 
arcana que posee a los miembros 
de su familia desde generaciones 
atrás, se manifestara el mismo 
día de su cumpleaños. Tampoco 
le viene mal. La Oscuridad aporta 
ciertos beneficios: protección enér- 
gica contra el daño físico, unos 
apéndices demoníacos con habili- 
dades especiales, y control sobre 


los Oscuros, pequeños esbirros 
reflejo de la propia personalidad de 
Jackie que éste puede invocar en 
ciertos lugares. Unas ventajas muy 
útiles teniendo en cuenta que, como 
regalo de aniversario, su tío Paulie, 
mandamás de la familia, ha puesto 
precio a su cabeza. 

Sólo en la Oscurídad 

La gran pesadilla de Jackie 
comienza en el asiento de atrás de 
un coche (en plena persecución poli- 
cial, sin saber muy bien dónde se 
encuentra, y descubriendo hasta 
qué punto las cosas se han torcido) 
en una magnífica secuencia intro- 
ductoria que ya por sí sola cons- 
tata el buen hacer de Starbreeze 
(responsables, sabréis, de Fuga De 
ButcherBay). El esmero puesto en 
todo el aspecto visual (inmenso el 
motor gráfico de The Darkness, 
salvando pequeñas imperfecciones 
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que estamos seguros se pulirán en 
la versión final), la ambientación 
(un Nueva York nocturno que casi 
puede olerse), y en la consecución 
de un pulso cinematográfico (inclu- 
yendo créditos mientras comienzas 
a deambular por el juego) más que 
adecuado a esta historia de género 
negro sobrenatural, definitivamente 
ha dado sus frutos 
Entre recurrentes tiroteos con la 
mafia, la policía, los SWAT, el FBI, y 
otras sorpresas (no olvidemos que 
esto es un shooter en primera per- 
sona), Estacado irá descubriendo 
sus poderes oscuros (apéndices rep- 
tantes, otros que sirven para empa- 
lar enemigos), una de las claves más 
bienvenidas del juego, y su tortuosa 
relación con la Oscuridad. Aunque, 
más allá de la acción, The Dark- 
ness parece conseguir un tono, una 
atmósfera y una historia atípicas y, 
definitivamente, cautivadoras. 

JUGADORES ^x8 | wwv/.2kqames.com//th edari<ness / 
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MULnJUGADOR.TíieDari<- 

ness ofrece un modo muítijugador 
bastante enloquecido, en el que 
pueden participar hasta ocho juga- 
dores con la posibilidad de trans- 
formarse en Oscuro a placer. Así 
pueden treparse paredes, dar saltos 
y zarpazos monumentales. Como 
contrapartida, en forma humana se 
dispone de un buen arsenal. 




Esbirros a mí. Sin 

duda, los Oscuros son 
el contrapunto cómico 
(parlotean sin parar, juegan con 
cadáveres). Pero, además, su lA 
los convierte en mucho más que un 
adorno, actuando por su cuenta. 












EROTISMO 
PRRR DURL 
SHOCK 2 



MAGNA CUM LAUDE 

WMNDIOAMES) 

Una aventutu dh/ertida y 
tórrida, la que el diminu- 
to Larry recorne un campus 
universitario, con la protec- 
ción de un «Hado Madrino>. 



lACOAlM) 

La polémica acompañó a la 
extmta Acciaim con este 
sinmilador de BMX en el 
que tus acrobacias tenían 
como recompensa^ vídeos 
destnppers. 



(MONTE CR6T0 } 

Jamás un juego de PS2 ha- 
bía lleudo tan lejos Explo- 
ta al máximo tu capacidad 
de seducción y des»ñéíéna- 
te con sus min§uegoi 



lO 

GOD OFWAR II 

n , 

Se ha hecho de rogar, pero por fin Kratos 
ha vuelta Y lo hace en un juego que explo- 
ta la PS2 a! 110%. Sony C.E. 59.99C. 

■HBaflos AiVOOD 



GO 

NEED FOR SPEED 
CARBONO 

9.5 

Los reyes del Tuning continúan haciendo de 
las suyas en Playstation 2. EA Games. 
59,95£. +12 años >JD0D 



20 

FINAL FANTASY XII 

’ i>.7 

El regreso de una saga con la misma magia 
que le ha caracterizado en cada una de sus 
entregas. Square Enix. 59,951 +16 alios 

ji)C>adqI~I 



70 

laNGDOM HEARTS II 

9,4 

El encanto de Square Enix se funde con los 
personajes de Disney en un RPG de dimen- 
siones colosales Square Enix. 59,95€. 

+12 años JUGADOD 



30 

PRO EVOLUnON 
SOCCER 6 

9,5 

Desde su lanzamienb no ha parado de le- 
vantar pasiones Konairi. 59,951 +3 años 

jucv-ooD 



80 

FIFA 07 

9.' 

El más completo de toda la franquicia, con 
todos los clubes jugadores y estadios ofi- 
ciales EA Sports. 44,90 1 +3 años 

jugadoD 



40 

TOMB RAIDER 
ANNIVERSARY 
• 9,5 

Fastuoso remake del primer capítulo de la 
franquida Tomb Raider, con gráficos mejo- 
rados. Eidos 49,951 +16 años JUGADO □ 



50 

OKAMI 

9,i 

Una aventura ^e tiene un equilibrio armo- 
nioso entre su innovador aparté técnico 
y la diversiéa Capeom. 44.95C. +12 años 

jugadoD 



SO 

TEST ORIVE UNLIMITED 

9,1 

Sorprendente y muy completa es la última 
entrega de una saga clásica en el género de 
conduccióa Atari. 49,991 +3 años 

jugadoD 



10 O 

BURNOUT DOMINATOR 

^9,1 

Sorprendente y muy completa es la última 
entrega de una saga clásica en el género de 
conducción. EA Games. 49,99€. +3 años 

jugadoD 


I 


EL MEJOP 



aventura 

ocdón 

GODOFWARn 

SONYCf. 

59,951+18 


DE... 



conducción 
NEED FOR SPEED 
CARBONO 
EA GAMES 
59,951+12 



lucha 

TEKKEN5 

SONYCiyNAMCO 

»,95€+12 



riiiiriiiiPi 
□ ^ 


RPG 

HNAL 

FANTASY XII 
SQUARE ENIX 
59,95£.+16 



shooter 

S0C0M111U5N5; 

COM&ASSAULT 

SONYCL 

59,951+16 


deportes 

PESÓ 

KONAMI 

59,951+3 



party gomes 
CUITAR HEROn 
ACTIVISION 
79.9Sm95e.^ 


NUESTROS FAVORITOS 



CODOfWARII GOO OFWAR II SMT: DEVIL SUMMO- GOOOfWARU HARRY POniR Y LA GOD OFWAR II TOMB RAIDER TIGERWOODS 

ThoElf Nomesís NERrumisA ^ orden del fénix john Iones amniversary pcatouro? 

R. Dreomcíf Anna Last AAonk^yy De Lúcar 


los mas 
vendidos 

1 c WWE SMACKDOWN! 

VS. RAW 2007 ITHQ) 

2 FINAL FANTASY XII 

(SQUARE ENIX) 

3 ‘ PESÓ 

(KONAAAl) 

4 • GOD OFWAR 

IPIA71NUM-S0NYC.E.) 

5 •: GRANO THEFT AUTO: 

VICECITYSTORIES 

IROCKSTAR) 

S ' TEKKEN5 

(PLATINUM-NAMCO) 

7 c GRAN TURISMO 4 

(PLAINUM-SONYCE.I 

8 FORMULA ONE 06 
(SONY CE.) 

8 •* RESIDENT EVIL 4 

(PLATINUM-CAPCOM) 

10 C BLACK (PLATINUAA- 
EAGAAAES) 


GANE 


Da 1 AL 30 DE ABRIL 



R QUE JUEGR... 


EL SUEÑO DE 
MORFEO 



PRO EVOLUTION SOCCER 6 


Este trío canario-asturiano utiliza la 
Playstation 2 para relajarse durante 
sus maratonianas giras por toda 
España. Sus dos componentes mascu- 
linos, Juan y David, son unos fanáticos 
de PESÓ, mientras que Raquel, la can- 
tante, prefiere Buzz. 


LOS TRES 
JUEGOS DE PS2 
QUE DEJARON 
HUELLA EN 
DOC... 




GOD OFWAR. Qtftih 
loque,ptrpnmeravB 2 ,df- 
irustró de lo que era ^apA: el 
hardwjredePlayStationZ 
SONYC.E (PLATINUM) 

19,951 +18 años 


DEATH BY DE- 
GREES. El único juego ca- 
paz de competir en tom^ídad 
y desarrollo con los dos prime- 
ros R^sdent Evil NAM(ía 
Descatalogado. +16 años 


EXTERMINATION. G 

g-nio Tokuro Fujíwara (creador de 
Ghosts'ntaoblins y Tombi!) priworó 
que jugase hasta el amanecer para 
p -Jer compfcrtarla SONY Cf. 
Descatalogado. +12 años 


Playstation. RevistaOf icial 












SU«tlWiCTftS OfL 


chef 


/■ 


¿COMO 
TE GUSTO 
CONDUCIR? 



G«AN TURISMO 
HOCONCEPT 

{SONYCEí 

Una maravílld gráftea y 
además B con (iferímciirfl 
más barato de tos arcades 
de conducción para PS3. 
Sólo tíisponSie en PS Store. 



Concebido para ser disfín- 
tado Oii'iine frente a otnis 
irsiiariosde PS3. también 
te proporcionará un ouena 
dosis de adrenalina en d 
caso de jugar en solitaria 



WAMCO) 

La leyenda RR renace con 
esta pnmoT'a entrcHia para 
PS3 que cxptota al máotimo 
las prhidpaies cualidades 
de !a saga: vetockLxl, díver* 
sión y derrapes imposibíes. 





THE ELDER SCROLLSIV 
OBLIVION 

% ^ 

Un RPG genial e imprescindible, que te ga- 
rantizará meses y meses de exploración. 

Ubi Soft. 69,99€.-^16 años JUGADOD 


GO 

TC'S SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENT 

Ti M,5 

Sam Rsfier debuta en PS3 con su habitual 
desplegue de infiltración y detalle gráfica 
UbiSofL69,99€.-H8años JUGADO □ 



20 

RESISTANCE: 

FALL OF MAN 

- 

Un shooter de acción con un argumenb de 
historia-ficción para cautivar seguidores. 
Sony C£ 59,996. +18 aftas JUGADO □ 



70 

FICHAMPIONSHIP 

EDITION 

t 8r8 

Enésima oicamadón de la franquicia de 
Sony, con pilotos y bóTidos de la tenporada 
2006. Sony C£59,99€. +3 años JUGADOD 



30 

VIRTUA FIGHTER 5 

Desde su aparición en recreativa la 
evolución de la saga ha sido constante. 

Sega. 69,956. +16 años 

jugaooD 



80 

NBA 2IC7 

.9,1 

2K Carnes se supera con uno de los mqo- 
res simuladores de básquet jamás vistos en 
consola. 2K Games. 69,956. +3 años 

JUGADO □ 



¿lO 

MOTORSTORM 

M 

Todo un espectáculo de gráficos sobertxos, 
carreras vertiginosas y vehículos a prueba 
de barra Sony (XL 59,996. +12 años 

JUGAOOÜ 



SO 

RIDGE RACER7 
8.5 

No podía ser de otra forma; un Rtdge Racer 
acompaña al lanzamiento de una nueva 
Pl^tation. Para amantes de la conducción 
arcade. Naitica 69,956. +3 años JUGADOO 



50 

VIRTUA TENNIS 3 

í «o 

Jugabilidad sin paliativos emulando a Na- 
dal Federer y los mejores tenistas del mun- 
do. Sega. 69,956. +3 años 

JUGAPOD 



10 O 

NBA STREET HOMECOURT 

- I. 8,8 

El baloncesto callejero se convierte en un 
espectáculo con mates imposibles y gran- 
des dosis de chulería. EA Sports Big. 69,956. 
+16 años JUGADOD 



ovaotura 

ocdón 


SPUNTERCELL 
DOUBLE AGENT 


U8IS0FT 
69,956 +lB 


conducción lucha 


RPG shooler 


MOTORSTORM 
SONY GE 
59,996+12 


VIRTUA FICHTER 5 
SEGA 

69,956. +16 


THE ELDER SCRO- 
LLSIViOBUVION 
UBISOFT 
69,956.46 


RESISTANCE: 
FALL OF MAN 


SONY GE 
59,996 +18 


d«porfBí$ 

VIRTUA TENNIS 3 

SEGA 

69,956. +3 


on-ln« 

RIDGE RACER 7 
SONYGE-NAMCO 
59,996. +3 


los mas 
vendidos 

1 • RESISTANCE: FALL OF 

MAN (S0NYC.E.1 

2 • MOTORSTORM 

(SONY CE.) 

3 c THE ELDER SCROLLS 

IV: OBLIVION (UBISOFT) 

4 c VIRTUA TENNIS 3 

(SEGA) 

5 ^ FORMULA ONE: 

CAMPIONSHIP 
EDinON (SONY CE.) 

6 c VIRTUA FIGHTER 5 

(SEGA) 

CALL OF DUTY3 

(AaMSION) 

8 c NEEDFORSPEED 
CARBONO (EA GAMES) 

8 c F.E.A.R. 

(VIVENDI GAMES) 

IC NBA 2K7 
(2KGAAAES) 


GAME 


DEL 1 AL 30 DE ABRIL 



DESCPPGP DEL MES 


NUESTROS FAVORITOS 





RIDGE RACER 7 HCHTNIGHT 

IheElf . 

Nemcsis 


RESISTANCE VIRTUA HGHTER 5 EL PADRINO; 
FAliOFMAN DONCORLEONE 

R. Dreomef De Lúcor 


MARVEL ULTIMATE MOTORSTORM VIRTUA TENNIS 3 

las* Monfcey^ Ama 

ionn Iones 


GO! SUDOKU 
TODOS LOS NIVELES 

La descarga ideal para todos aquellos que 
quieran descansar los dedos de tanto ar- 
cade y reactivar las neuronas. Con sus 
1.200 puzzles, Go! Sudoku Todos Los Ni- 
veles, promete diversión ilimitada para 
uno o cuatro jugadores. 



LOS TRES 
JUEGOS POR 
LOS QU^ 
MRTRRIR 
LftST MONKEV... 



FINAL FANTASY 
XIII. La esperadisima nue- 
va entrega de la saga que defi- 
nió los RPG para consola pro- 
mete ^ una aventura t^KC- 
tacular.SQUAREENIX 



RATCHET&CLANK 
FUTURE. Una de las mejo- 
res sagas de ptatafurmas y ac- 
chln que gracias al poderío de 
Pl^Stalion 3 ofrecerá nuevas 
(q»mias.SONYC£ 


a 



WHITE KMIGHT 
STORY. El equipo de progra- 
mación respunsáble de Di^n 
(ikst y Rogue Galar^ debutará 
en PS3 con un nuevo RPG muy 
innovador. LEVEL-S 
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O0ELODE 
MPSCOTPS I 
ENPSP 



mofudá. 



EL vniRANO 


TI 



lO 


VIRTUA TENNIS 3 

7,5 

La revelación deportiva de 2007 para PSR 
Sega va a conseguir que te acabe gustando 
el tenis. Sega. 49,95€. +3 años 

JUG\00D 



60 

GTA VICE CITY STORIES 

.0 

La gallina de los huevos de oro de 
RockStar sigue aguantando en la lista como 
un recién llegado. Rockstar. 54,99€. -rtS años 

JUCvJDOD 



20 

METAL GEAR 
PORTABLE OPS 

No te lo pierdas si quieres saber qué sucede 
tras MGS3 y jugar con snake-maníacos de todo 
el mundo. Konami. 49.95Í +16 años Jüi^- OOD 



70 

BURNOUT DOMINATOR 



El ju^ más bestia de coches que te puedas 
imaginar. Arriesga y ganarás; arrúgate y besa- 
rás el asfalto. EA Gamei 49,95€. +3 años 

JUGAOOD 



30 

TEKKEN DARK 
RESURRECTION 
9,3 

El mejor juego de lucha portátil de 
todos los tiempos. Nameo Bandai. 
49,95e,+16aflos 


JUGADO □ 


^ FIFA 07 


9.7 

Divertido, con las inejores ligas del 
mundo y el control más preciso de su dilatada 
carrera como franquicia EA Sports. 

49,95€. +3 años jur,\00 □ 



40 

PRO EVOLUTION 
SOCCER 6 

9,!» 

Muchos juegos han pasado por tu PSP y sólo 
uno sigue acompañánderte a todas partes. 
Konami. 49,95€. +3 años JUGAL^jD 



SO 

RATCHET^ CLANK 
EL TAMAÑO IMPORTA 

La popular par^ creada por Insomniac debuta 
en PSP manteniendo todo su carisma y jugabili- 
dad. Sony C£. 49,95€. +7 años JUt-Do □ 



50 

VALKYRIE PROFILE LENNETH 

I 

Este remate del clásico de PSone es el mejor 
RPG del catálogo de PSP. Una ot»a maestra a 
un precio increíble. La única pega; está en m- 
gléi Square-Enix. 39,95€. +12 afros Jun ADO □ 



10 O 

THEWARRIORS 

>,0 

El beat'enHjp ba^julo en la película de 
culto de los 70 se «sale» en su versión para PSP. 
iViva la banda! Rockstar. 39,99E. +18 años 

jugadoD 


EL MEJOR DE... 



aventura 

oedón 

MCS: 

PORTABLE OPS 

KONAt.HI 

49.95G.+16 



conducción 

BURNOUT 

DOMINATOR 

EAGAMES 

49,95€.+3 



lucha 

TEKKEN 5; DARK 
RESURRECTION 
NAMCO BANDA! 
49,95e.+16 


RPG 

VALKYRIE PROn- 
l£: LENNETH 


SQUAREENIX 

399Se+12 


shooter deportes 

MEOALOF HONOR PES6 

KONAMI 

EAGAMES 49,956. +3 

41956. +16 



puzzle 

LUMINESIl 

BVG 

34,906. +12 



VALKYRIE PROfILL METAL GEAR SOUO PROEVOLUnON SOCOMUSNi RATCHET & CLANK 

LENNETH PORTABLE OPS SOCCER 6 HRETEAM BRAVO 2 ELTAM.II\fi»ORTA 

TheElf Nernesis R. Dreomcr Doc Anna 


NUESTROS FRVORITOS 


IMPOSSIBIE 

MISSION 

John Iones 



VALKYRIE PROHLE: HEATSEEKER 
LENNETH ^ 

LostAAonkey 


los más 
vendidos 

1 c METAL GEAR SOLID 

PORT. OPS IKONAAAII 

2 ■ PES 6 IKONAAAII 

3 C DRAGON BALLZ 

SHIN BUDOKAI 

IPLATINUAA - ATARII 

4 O VIRTUA TENNIS 3 

(SEGA) 

5 c MINO QUIZ: EXERCISE 

YOUR BRAIN (SEGA)) 

6 O gTA: VICE CITY 

STORIES (ROCKSTAR) 

7 o PRINCE OF PERSIA: 

RIVAL SWORDS 

(UBI som 

8 c MTX: MOTOTRAX 

(ACnVISION) 

9 CALL OF DUTY: ROADS 
TO VICTORY (ACnVlSION) 

10 O CAPCOM CLASSICS 

RELOADED (CAPCOAA) 


GAME 


oai AL 30 DE ABRIL 


Lfi ESTRDÍSTICfi 


LOS MPS 
VIOLENTOS... 

Los videojuegos siempre han tenido su 
canga de violencia, pero estos tres se lle- 
van la palma en cuanto a la contundencia 
de sus imágenes. 



RNNR SE — 

Éh 


LOCOROCO. Los perso^ 
nají' tipo golosina son una 
defidaysujugabilidadunau- 
ténliai wcia Un plataformas 
en e^J.ido puro. SONY CI. 
49,99 e +3 años 



DAXTER. Una aventura 
IP’.ha a la medida del inquieto 
compañero de Jak. Lo m^, los 
minijuegos que emulan películas 
como The Matriz. Sony C£ 
49,996. +3 años 



RATCHET & 
CLANK ET.I.Au«v 

que está creado por otr**, 
desarrollador»- han sabido 
recoger lo mejor de la saga. 
SofryaE49,99£+7aftos 
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DESCUENTO 

DE 





AL COMPRAR 
UNO DE ESTOS 
JUEGOS 


por correo 

Selecciona los juegos que quieres comprar marcando con una X la casilla y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL C./Virglllo 9. Ciudad de la Imagen - Pozuelo de Alarcón. 28223 Madrid. 
En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO el pedido en tu casa. 


en tu tienda 

Dirígete con este cupón a tu tienda 
GAME-CentroMAIL más cercana. 

Para más información llama al 902 17 18 19. 









P\/P fttomendado 

59,95 e 


LECTOR 


Playstation® 

^ Reyista Oficial - España 


54,95 e 


PVP momtiídd lo 

PVP iT'^ omfcn.lado 

, * PVP» «'.emendado 

69,95 e ! 

< 64,95 € 

49,95 e 

LECTOR 

LECTOR 

y ^ \ > 

vi;;;., lector 

Playstation® 

^ Reyista Oficial - España 

Playstation® 

^ Reyista Oficial - España 

Playstation® 

Re\rista Oficial - España 

64,95 e 

59,95 e 

44,95 € 


RESISTANCE MOBILE SUIT NBA 2K7 

FALL OF MAN GUNDAM; T.I.S. 


EVERYBODY'S 

TENNIS 


PVP fecomend.idp 

49,95 € 


LECTOR 

Playstation® 

Reyista Oficial - España 

44,95 e ^ 


RATCHET & CLANK: 

EL TAMAÑO IMPORTA 




NOMBR E APE LLIDOS 

DIRECCIÓN 

POBLACIÓN PROVINCIA 

TELÉFONO NIF 


EDAD 

N9 PISO 

CÓDIGO POSTAL 
E-MAIL 


□ CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
ESPAÑA 4 e // BALEARES 5 € 
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ntercambio de exckisi- 
fidades en PS3 




fotomatón 


Manuel Ruiz Varela nos envía su increí- 
ble récord en el minijuego Fanfarronería 
de Kingdom Hearts 2. 


Amau Arbós Ruiz nos muestra los 
resultados de un combate perfecto en 
Dragón Ball Z; Budokai Tenkaichi 2. 



SlSlécord del mes 

Evelio Cortés nos demuestra que el ma- 


trimonio y dos hijos es compatible con 

ln«í virípoiijpnn<; iinnn% pti fiT4lll 



FÉUX RODRÍGUEZ TALAVERA. 

MURCIA. 

En el número del mes pasado, un 
chico le respondía a otro sobre la 
pérdida de la exclusividad de Devll 
May Cry 4 en favor de Xbox 360. 
Podemos ver este hecho de varias 
maneras y una de ellas es la res- 
puesta de este chaval: que todas 
las consolas son buenas, que es 
bueno poder jugar a todo sin com- 
prarte una nueva máquina, etc. 
Pero, aunque yo opine igual que él, 
quiero dar otro punto de vista. 
Pensemos que esta generación que 
se nos va, ha dejado tres grandísi- 
mos juegos de acción: Devil May 
Cry, God Of War y Ninja Gaiden. 

Los dos primeros son exclusivos 
de Playstation 2 y el último es de 
Xbox. Llegamos a la Nueva Genera- 
ción: Devií May Cry 4, God Of War 
3 (que seguro que sale) y Ninfa Gai- 
den Sigma, haced las cuentas de 
los juegos que los usuarios de Sony 
disfrutaremos de esos 3... liLOS 3!! 
Con esto quiero decir que aunque 
Playstation haya «perdido» a un 
icono como Dante, ha ganado al 
mismo tiempo a su rival mas fuerte. 
Ninja Gaiden en la anterior genera- 
ción era el mejor juego de acción y 
el mas desafiante, alegrémonos de 
que en PS3 vaya a tener una ver- 
sión mejorada en todo. 

Ninja Gaiden Sigma se convierte 
hoy por hoy, y antes de salir, en un 
durísimo rival para Dante y compa- 
ñía; el juego del gran Ryu Hayabusa 
lo tiene absolutamente TODO para 
ser nuestro favorito: tiene unos grá- 
ficos que ponen al límite la consola 
entre los juegos de primera hor- 
nada, tiene una excelente jugabili- 
dad y una dificultad muy ajustada 
que no permite el mas mínimo mar- 
gen de error como sucedía en los 
juegos arcade de la vieja escuela. 

Da igual las veces que te lo aca- 
bes, sigue siendo desafiante y com- 
plicado como la primera vez que 
jugaste. Diciendo esto quiero rom- 
per una lanza a favor de este gran 
juego que, quizá, muchos no cono- 



NHfi Gaiden Uno de 

los mejores juegos de la gene- 
ración 128 bits, ahora en PS3. 


céis y pediros que le deis una opor- 
tunidad ya que es una verdadera 
obra maestra de la acción. Este 
verano me compraré Playstation 
3 con Ninja Gaiden Sigma y mi sed 
de venganza no fluirá sólo por mis 
venas, sino también (de nuevo) por 
mi alma... 


La músk^a en los 
videofuegos 

JUAN FERNÁNDEZ. 

VIGO. 

La música de videojuegos empieza 
a ser respetada, siendo en estos 
momentos la cuna de jóvenes talen- 
tos. Hemos visto, y seguiremos 
viendo, pasar por nuestras consolas 
compositores de la talla de Howard 
Shore, el compositor de la sinfonía 
de El Señor De Los Anillos o a John 
Debney (compositor de La Pasión 
De Cristo) hacer la BSD a un juego 
de inminente llegada, Lair. También 
han aparecido talentos tales como 
Giacchino, famoso entre los aficio- 




«Ninja Gaiden 
Sigma es un 
duro rival 
para Dante» 


nados por la música para juegos 
bélicos (como los famosos Medal Of 
Honor) y ahora está componiendo 
para películas como Los Increíbles, 
o para series tan aclamadas como 
es la internacional Perdidos. 

No podemos olvidar a Nobuo 
Uematsu, uno de los pesos pesa- 
dos, que le ha aportado a los vide- 
ojuegos música de calidad, cuando 
lo normal era escuchar los típicos 
bips-bips machacones. ¿Quién no 
recuerda alguna melodía de Final 
Fantasy VIP. Gracias a ellas nos 
sumergíamos en el juego, nos emo- 
cionábamos como con la mejor peli 
y cada escena nos dejaba deseando 
madrugar para retomar la historia. 
Tendríamos que valorar el esfuerzo 
de algunas compañías al realizar 
fuertes desembolsos para lograr 
buena música en sus títulos. 

niego a 

entrar en el juego 

XAVL 

VÍA E-MAIL. 

Esta carta es para defender al 
usuario harto de que le vendan 
terrenos en la luna. Ya estoy can- 
sado de leer que nuestra PS2 la 
vamos a tener que guardar en 
el armarlo porque, claro, como 
ha salido Playstation 3 ya está 
obsoleta y no sirve. Pues miren 
ustedes, no sólo me sirve aún mi 
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¡Este mes, los lectores 
cuyas cartas han sido 
agraciadas con este 
símbolo se llevarán uno! 


w 


¡¡REGALAMOS 5 
CAPCOM CLASSICS 
C0LLEC710N 2 DE PS2Ü 

Enviad vuestro mejor Test vues- 
tro récord más bestial, la foto 
más curiosa del universo Play 
Station... ¡Los 5 mejores e-mail o 
cartas ganarán un Capcom Clas- 
sics Collection Vol. 2! 


PS2, sino también mi PSone. Con 
ambas paso ratos muy amenos. 

He disfrutado siempre de con- 
solas desde la Master System 
hasta hoy, he tenido varias y ha 
llegado el momento de plantearse 
el olvidarme de ellas y pasar como 
única alternativa al PC, que es 
más económico que cada dos o 
tres años tener que comprarte 
una consola nueva. He decidido no 
entrar más en el juego de las mul- 
tinacionales deí videojuego. ¿Qué 
pasa con la gente que se ha com- 
prado una PS2 estas navidades y 
ahora les están diciendo que guar- 
den sus consolas nuevecitas en el 
armario? Sean coherentes, estoy 
seguro de que esta gente pen- 
sará igual que yo. Además, hasta 
la ley dice que a una compra de 
este tipo se le tiene que dar asis- 
tencia durante unos años... Y creo 
que los juegos para PS2 también 
deben entrar en esta asistencia, 
¿no? Solamente decir que, de esta 


forma, cada vez seremos más los 
que renunciemos a ellas. 

NOTA DE LA REDACCIÓN NoSOtrOS 

no nos cansaremos de repetir que, 
tras la salida de Playstation 3, los 
usuarios de Playstation 2 aún tie- 
nen buenos juegos para un mínimo 
de dos años. 


El Consultorio oficial, a vuelta de página 

TÚ 

PUNTUAS. 


Yellow Dog Linux' 

F O R f L * ■ • . f I O N 

F E ATURI no l 1 y 



EL TEMA DEL MES 

¿HAS INSTALADO O PIENSAS 
INSTALAR LINUX EN TU PS3? 

Me parece interesante la idea de utilizar 
PS3 también como un segundo ordenador 

ÁNGEL ROIG MARTÍNEZ. VÍA E-/V\AIL. 

Lo cierto es que sí he pensado en instalar Unux en PS3. Ya que 
la consola es costosa (que no es lo mismo que cara), me parece 
interesante la idea de utilizarla también (en las aplicaciones en que 
pueda hacerse) como un segundo ordenador. 

De paso comprobaría de primera mano si es cierto que ünux, aún 
siendo gratuito, le pega cien patadas a Windows. Mis amigos asegu- 
ran que es totalmente cierto. 

Si diera un buen resultado tendríamos un ordenador (con limitacio- 
nes, es cierto), un reproductor de Blu-ray y una consola de ultimísima 
generación por 599 €. ¿Podría eso parecerle caro a alguien? 

Aún falta mucho para que el ünux de 
PS3 se convierta en algo realmente útil 

ALEX MURPHY. VÍA E-MAIL. 

Está claro que Playstation 3 es el sistema de entretenimiento más 
avanzado que existe. La simple idea de hacer funcionar un sistema 

operativo sobre su hardware a modo de PC es un auténtico sueño; 
pero, al menos por ahora, el concepto aún está lejos de lo que real- 
mente ofrece Linux sobre Playstation 3. 

Para empezar, sólo podremos dividir el disco duro de la consola 
dejando 10 GB para el S.O. y el resto para PS3 o, al contrario, no 
podremos elegir «mitad y mitad», por ejemplo. 

Después, la instalación no resulta nada intuitiva y se requieren 
ciertos conocimientos sobre Linux para llevarla a buen puerto. 

Además, hasta la última versión de Yeiiow Dog Linux para PS3, 
aparecida hace menos de un mes, no se podía utilizar la red Wi-Fi de 
la consola dentro del sistema operativo. 

Y no es lo único que no se puede utilizar; aún no han sido creadas 
unas librerías gráficas que aprovechen la potencia del chipset RSX de 
Playstation 3. Con lo cual, la aceleración gráfica por hardware brilla 
por su ausencia en cualquiera de las diferentes versiones de Linux 
para la consola de Sony, algo que repercute bastante en la reproduc- 
ción de vídeo, DVD, juegos para Linux, etc. 

A mi parecer, ahora mismo el hecho de instalar Linux en la Plays- 
tation 3 no es más que una curiosidad por ver cómo funciona, pero 
creo que aún faltan meses hasta que un Sistema Operativo libre 
como Linux aproveche el hardware de Playstation 3 al nivel que, por 
ejemplo, un Windows explota un PC convencional con un procesador 
Inte/ o AMD. 
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MESfVU^ahT78. 




TtQiíé te parece Playstation Store? ¿Qué demo, luego o jue§o 
retro te gustaría ver próximamente en la tienda On-line?» 


Si quieíTSs dar tu opinión sobre 
los juegos que han aparecido co- 
mentados en nuestias páginas y 
crees que merecían otra puntua- 
ción ésta es tu oportunidad. 



POP: RfVAL SWORDS 

RAFAa ALBAJEZ VARGAS. 

VÍAE-MAIL 

Me ha gustado mucho, es el 
mejor juego sin duda de 
plataformas en PSP, ade- 
más es una aventura 
apasionante. Las carre- 
ras de cuádrigas son alu- 
cinantes y sólo con este 
modo ya te paras varias 
horas con él. está 
doblado y la música tipo 
oriental me gusta más 
que la versión de PS2. 



KJNGOOM HEART5 11 

NICOLÁS ANTOINE 

VÍAE-AAAIL 

Me ha parecido el mejor jue- 
go de PS2. Gráficos especta- 
culares. controles sencillísimos, 
los personayes. aunque 
son de Disney, se salen 
en sus papeles en el jue- 
go: les ataques límite, las 
fusiones, los combos, etc. 
podría estar días enume- 
rando las cosas maravi- 
llosas de KH2, pero no 
podría decir ni una mala. 




RFA07 

SILVIA PONSODA SOLVES 

VÍAE-MAIL 

Creo que es un juego que se 
merece una gran nota porque 
tiene unos gráficos bestiales, 
un control del balón que no 
podría ser más realista y 
un movimiento del mis- 
mo realmente especta- 
cular. Además, montones 
de modos de juego y 
unos controles sencillos 
y efectivos 
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Aimqoe nadie legó a 
consttHámosk) nunca 
y pocos lo habrían 
Im^iiado, Gai- 
den. la genial trea- 
c^ de Tonx)nobu 
ItagaÉü y uno de los 
mejori^títilosiie (a 
gsíeración 128 bits. 
He^aPl^tation 
3 con novedades de 
todo tipo. 



Playstation Store y 
Ptatinum para PS3 

Lo primero, felicitaros por la 
revista; y lo segundo, a ver si me 
podéis contestar unas preguntas: 
O ¿Las c/emos y los juegos 
de Playstation Store son sólo 
de Sony o también los hay 
de otras compañías? 

O ¿Van a sacar Juegos en 
Platinum como hicieron 
con PSP y Playstation 2. 
pero para Playstation 3? 

O ¿Bajarán de precio las 
descargas de juegos desde 
Playstation Store! 
o ¿Cuando se pondrá 
en funcionamiento el 
sistema Playstation Home! 

JAVIER FUENTES ALONSO. VÍA E-MAIL. 

O En Playstation Store encontra- 
rás demos, vídeos y juegos comple- 
tos de cualquier compañía, no sólo 
de Sony C.E. 

© Estamos casi seguros de que 
tarde o temprano llegará la serle 
Platinum a Playstation 3 pero, ¿no 
crees que es demasiado pronto para 
preguntar algo así? 
o Creo que, por ahora, podemos 
conformarnos con tener unos pre- 
cios más ajustados que en Estados 
Unidos; al menos, en Playstation 
NetWork no se ha hecho un cambio 
«directo» del estilo 2O$=2O0. 
o Actualmente, el sistema On- 
line Home está en fase beta y com- 
puesto por usuarios seleccionados 
por Sony. En principio, la versión 
final (y gratuita, por si alguien 
no lo sabía aún) llegará después 
del verano. Esperemos que no se 
retrase hasta navidades. 



Red Dead Revolver 2 y 
Resident Evii 5 

Felicidades por el nuevo y acer- 
tado diseño de la Revista Oficial 
Playstation. Ahí van unas cuantas 
preguntas: 

O ¿Saldrá algún día de estos 
la segunda parte del juego 
Red Dead Revolver! 

© He oído ciertos rumores 
de que en Grand TheftAuto 4 
no habrá vehículos voladores, 

¿es eso cierto? 

e ¿Me encantan los Survival 
Horror, ¿sabéis para cuándo 
está previsto el lanzamiento 
úe Resident Evi! 5! 
o He visto en Internet un trái- 
ler de Final Fantasy VII Crisis 
Core para PSP, ¿sabríais decirme 
cuándo saldrá? 

HÉCTOR BARRANTES. GUÓN 
(ASTURIAS). 


O Aunque aún no ha sido confir- 
mado por Rockstar, el anuncio de 
un shooter basado en el Oeste para 
Playstation 3 nos hace sospechar 
que será la segunda entrega de 
Red Dead Revolver. Eso sí, la última 
vez que supimos algo sobre este 
juego fue en el E3 de 2005. 

© Puede ser, o no... aún es dema- 
siado pronto para saberlo, ya que 
Rockstar no ha dado mucha infor- 
mación sobre su esperado título. 

© Aún no hay fecha de lanza- 
miento oficial por parte de Cap- 
com; por nuestra experiencia y (as 
pocas noticias que hemos tenido 
de este Resident Evii 5 en los últi- 
mos meses, casi podemos ase- 
gurar que no jugarás al título de 
Capcom antes de 2008. 
o El 2 de agosto saldrá en 
Japón; esperemos que aquí salga 
antes de fin de año. 


Wi-Fi con 
Playstation 3 


¿Cómo puedo conectar mi 
Playstation 3 a Internet a tra- 
vés de red inalámbrica? 

SONIC THE HEDGEHOG. 

VÍA E-AAAIL. 

El Único modelo de consola que 
se ha vendido en nuestro país es 
el «caro», por lo tanto, incluye 


conectividad Wi-Fi de serle. 
Para configurar esta conexión 
tan sólo tendrás que ajustar 
los valores del apartado de red 
inalámbrica para que coincidan 
con el de tu router (o puesto 
de red) y no tendrás nada más 
que hacer para navegar por 
Internet y jugar On-line con 


tu Playstation 3. Por cierto, 
si quieres mantener tu red a 
prueba de «ladrones de Wi-Fi», 
te recomendamos que utilices el 
sistema de encriptación WPA y 
no el WEP, ya que el primero es, 
por ahora, totalmente indescifra- 
ble incluso para los hockers más 
experimentados. 





Capcom se ha hecho con la licencia | del 
PPpeonaio ae motociclismo MotoGP? 
MotoGP'07 será lanzado en otoño. 


Sigo vuestra revista desde muy 
pequeño y me gustaría que me 
contestarais a unas preguntas: 

O ¿Es cierto que la versión para 
360 de Devil May Cty 4 incluirá 
remakes de los tres anteriores jue- 
gos? ¿Qué pasa con PS3? 

© Tengo una TV HD Ready que 
llega a 1080i, ¿cómo se verá la 
imagen en 1080p de PS3? 

O ¿Puedo conectarme, por ejem- 
plo, a hotmail y escribir correos 
desde mi Playstation 3? 

ENOCH BASCUÑANA, VÍA E-AAAIL. 


O Tranquilo Enoch, ninguna de las 
dos entregas del juego Incluirá esos 
pedazo de extras que mencionas; 
si incluyese los otros tres juegos, a 
la consola de la competencia le iba 
a hacer falta más de un DVD para 
meterlo todo. 

O Directamente, no podrás ver 
ningún juego a 1080p, ni más ni 
menos. La consola mostrará en 
entrelazado (1080i), sin ningún pro- 
blema, cualquier juego que esté 
preparado para funcionar en pro- 
gresivo (1080p). Sólo notarás la 
diferencia si tu pantalla es suficien- 
temente grande (suponemos que a 
partir de las 40 pulgadas). 


€> Puedes conectarte a Internet 
a través de su entrada Ethernet 
(cable) o Wi-Fi y puedes navegar 
por cualquier página web, inclu- 
yendo la de hotmail. Por último, 
no hará falta que pierdas un par 
de horas de tu vida escribiendo 
un e-moil con el Sixoxis, ya que 
podrás usar cualquier teclado USB 
e incluso inalámbrico que funcione 
con tecnología Bluetooth. 


Hotmail en PS3 


esperada entrega de God Of War 
1 PSP está basada en un motor 3D 
' jo^ptinnizado para la portátil j de Sa^ El motor 
se llamará! Ready Át Dawn Engine 1.Q] 


que 




[ Square Enix lanzará un nuevo RPG 


hará uso del motor Unreal Engine? 
Saldrá en la primavera de 2008 


y se llamará ] The Last Remnant 


Antes de qu e acabe el año llegará al 


mercado un nuevo Burnout para PS3? 


El título sa ldrá antes que el es perado Burnout 5, 
se llamará ! Burnout Paradísej y los choques serán 
aún más importantes. 




¿as 


que. 


ha vendido e n Japón 
1,B m illones de copias ] de la segu nda 


entrega de j Monster Hunter para PSP? 


Y esto, teniendo en cuenta que el juego apareció 
en el mercado nipón el día 22 de febrero... 


como 


El 19 de junio j se retirará de s u puesto 
i ejecutivo en Sony ] Ken Kutarag i? | El padre 
de PSone, PS2, PSP y Playstation 3 deja su puesto 
a Kaz Hirai, hasta ahora encargado del mercado 
norteamericano. 


DUDAS 

MENORES 



¿EXISTB4 MO^BTORES 
DE PC CON ENTRADA 
HDMI PARA PS3? 

Existir, existen, pero su precio 
suele ser alto y sus dimensio- 
nes, grandes; te aconsejo con- 
seguir un monitor con entrada 
DVI y comprar un adaptador 
de HDMI a DVI. 



¿MOTORSTORM 

Tie^MODO 

SPUT-SCRE0T> 

El juego no incluye un 
modo multijugador a 
pantalla partida aún, y en 
la próxima actualización 
(a mediados de mayo) 
tampoco parece que 
vayan a hacerlo. Entre las 
novedades de la actuali- 
zación están las mejoras 
del juego On-line, del 
audio 5.1 y 71, etc. 



¿CUÁNDO SALDRÁ 
ASStóSfTS CREED? 

En teoría, el impresionante tí- 
tulo de acción y aventura de 
UbiSoft llegará el día 1 de sep- 
tiembre a tierras europeas. Se 
rumorea que podría añadir al- 
gún tipo de opción multijuga- 
dor en su lanzamiento. 



¿ES COMPATIBLE a 
PESÓ DE PS2 CON 
PLAYSTATION 3? 

La próxima actualización de 
firmware de Playstation 3, la 
versión 17, hace totalmente 
compatible la edición de 128 
bits del aclamado simulador 
de fútbol de Konami. 


PlayStation«RevistaOficial 
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CONCURSO 








Virgin Play y PiayStation Revista Oficial te van a hacer sentir toda la pasión 
dei campeonato de Superbikes. Envía un SMS con la respuesta correcta antes 
dei 15 de junio de 2007 y entrarás en ei sorteo de 10 lotes compuestos por 1 
juego SBK 07: Superbike World Championship + 1 reproducción a escala de una 
Kawasaki Ninja ZX-IOR, o uno de los 20 juegos del segundo premio. 


c a 


¿COMOPARTI^AR? 

POR SMS AL 5S75 


Envía un mensaje de texto desde tu móvil al número 5575 
poniendo la palabra sbkps, espacio + respuesta correcta. Por 
ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías 
mandar al número 5575 el siguiente mensaje: sbkps A 


OtackMBean 


i=’_r 




E3 ^ Playstation»^ 


¿Quién pilota en el Campeonato Mundial 
de SBK una moto igual a la que regalamos? 

A) Jorge Lorenzo 

B) Fonsi Nieto 

C) Álex Crivillé 


Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres al- 
drán publicados en próximos números de la revista La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de ^tos informatizada propiedad de Edidones Reunidas SA con mouvo de 
este conairso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los deredios de acceso, rectificación, cancelación y oposidón dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 15 de junio de 2007 







HFTALEI)a»¿ 


mcuau 


i»cSm fiMlUÍÍ l^K42ff 


¿Cuál de estos es el 
nombre del creador de 
Metal Gear? 

A) Phicleo Gha Yina 

B) Shinji Mikami 

C) Hideo Kojima 


«COMO PARTICIPAR? 

POR SMS AL 5575 


Envía un mensaje de texto desde tu móvil al número 5575 poniendo 
la palabra metaips espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees 
que la respuesta correcta es la A. deberías mandar al número 5575 el 
siguiente mensaje; metaips A 


lO 


KkaiimaLfS 


Konami y Playstation Revista Oficial te dan la oportunidad de conseguir el 
Premium Pack que se puso a la venta en Japón de Metal Gear Solid Porta- 
ble Ops. Envía un SMS con la respuesta correcta a la pregunta, antes del 15 
de junio, para optar al Premium Pack ó 10 juegos como segundo premio. 


i KONAMIy 


'^OPS 




KONAMI 


Coste máximo por cada mensaye 120 euros + IVA. Válido todos los operadores. 0 premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamadones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres sal- 
drán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de 
este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, rectificación, canceladón y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas SA c/CyOonnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 15 de junio de 2007 





DANIEL 

RADCLIFFE 


ENTREVISTAMOS EN 
EXCLUSIVA AL ACTOR QUE DA 
VIDA A HARRY POTTER 


Y//////7///^; 

:^ENDENCIAS 
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.0 MEJOR DEL CINE 
»^CASA 
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JENNIFER LÓPEZ 

Como ama una mujer 

oo 

A un millón de kilómetros 
del Rhythm & Bíues vacilón 
y callejero al que nos tenía 
acostumbrados, la neoyor- 
quina retorna al mundo dis- 
cográfico, flanqueada por 
el tándem Marc Anthony 
- Estéfano (responsables 
de la producción y compo- 
sición), con un nuevo tra- 
bajo, cantado en castellano 
y orientado a la balada 
sentimental y la temática 
amorosa. Para disfrutar en 
compañía./ SONY BMG 



DELUXE 

Fin de un viaje infinito 

ooo 

El gallego Xoel López, uno 
de los personajes más res- 
petados e influyentes de 
la escena indie nacional, 
compone, interpreta y pro- 
duce (en colaboración con 
Juan de Dios Martín) doce 
nuevas piezas de orfebrería 
Pop, con denominación de 
origen, en las que vuelve a 
brillar esa llamativa suma de 
influencias que siempre le 
ha distinguido: Beatles, Smi- 
ths, Juan y Júnior... Personal 
e intransferible. / emi 



r 


r 
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ARTIC MONKEYS 

Favorite worst... 

oooo 

Imparables. Tras destrozar 
todos los récords habidos 
y por haber con su impre- 
sionante debut {Whatever 
People Say I Am... 2006), 
superando en ventas incluso 
a Oasis, el cuarteto más 
•famoso de Sheffieid vuelve 
a dar en la diana con otro 
volcánico ataque de ritmos 
febriles, guitarras ardorosas 
y melodías al rojo vivo con 
genuino sabor británico. 
Desde ya, uno de los discos 
del año. / domino records 



EL SUEÑO DE 
MORFEO 

Nos vemos en el camino 

ooo 

Toda una declaración de 
intenciones... Mi Columna de 
Opinión, escrita por Raquel, 
expresa su negativa hacia 
las revistas sensacionalistas; 
Para Toda La Vida, hace 
referencia a su posible casa- 
miento con Alonso, si se lee 
entre líneas, claro... Letras 
con mucho sentido sobre 
una fusión, aún más remar- 
cada, de pop-folk. Una sor- 
presa: David Feito se lanza al 
cante En Un Rincón, /dro 


LOS PLANETAS 

La leyenda del espacio 

ooo 

Tientos, Alegrías, Fandan- 
gos, Caracoles y otros palos 
flamencos menos populares 
como el Mirabrás o La Caña, 
son la inesperada base sobre 
la que se sustenta el séptimo 
trabajo de los granadinos, 
una colisión frontal entre 
la hondura poética del fla- 
menco y la intensidad sónica 
del AücÁ’ contemporáneo. 

Una obra arriesgada y pasio- 
nal, en la estela del mítico 
Omega de Lagartija Nick con 
Enrique Morente. / sonybmg 



Arrebatadoramente «teen» 

^Tercer álbum de la pequeña canadiense, 
^ que se despide de los aires depresivos y 
la oscuridad ambiental de su anterior tra- 
bajo {Under My Skin, 2004) para volver a 
lo que mejor sabe hacer: pop instantáneo y 
sin contemplaciones. Doce caramelos con 
regusto picante que remiten al eferves- 
cente sonido Bubblegum de Suzi Quatro 
(ese tremendo Girifriend ope. abre el disco 
con sus cánticos de animadora), el descaro 
teen de The Donnas (/ Can Do Better, per- 
fecta sucesora de su mega-hit Skater Boy), 
la aceleración popipunkie de sus queridos 
Blink 182 (Everything Bock But Yod) o el 
tradicionalismo rockero de Sheryl Crow 
(When You're Gone, Innocence). Otra vez 
en la cresta de la ola. 





1 BEAUTIFUL LIAR, BEYONCÉ y SHAKIRA 
(B'Day / Sony & BMG) 

2 UNWRUEN. NATASHA BEDINGFIELD 
(N.B./ Sony & BMG) 

3 PARA QUE TÚ NO LLORES. A. CARMONA 
(Vengo Venenoso / Universal) 

4 GRACE KELLY. /V\IKA 

(Life In Coríoon Motion / Universal) 

5 PARA TODA LA VIDA. EL SUEÑO DE M. 
(Nos Vemos En El Camino / DRO) 
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POR ANA MÁRQUEZ 



El título, la imagen de la portada, las 
melodías». Sois demasiado líricos para los 
tiempos que corren». 

Sí y quizá por eso no vendamos discos 
(risas). La música es un soporte que te per- 
mite abarcar muchos campos: ahondar en 
la poesía, utilizar todos los recursos gráfi- 
cos para el arte del disco, hacer cine en los 
vicfeodips... Así es como sentimos la música, 
no nos gustaría que todo se quedara en un 
estribillo pegadizo... 

¿Un buen estribillo te hace vender discos? 

En parte sí, a grandes rasgos es lo que te 
hace entrar en las radiofórmulas y nuestra 
música no encaja en ella. Hay un lazo per- 
dido entre la gente que le gusta Fábula y los 
canales de promoción actuales en Bpaña, 
Nuestra promoción es el boca a boca. 

¿La nueva fórmula de comprar singles en 
Internet os favorecerá? 

Al contrario, no somos un grupo de un solo 
sing/e, Crisálida es un disco que requiere 
más de una escucha para ser apreciado en 
su totalidad. Además, este tipo de canales 

FÁBULA I Crisálida 
WARNER MUSIC 

ooo 

El líalo de misterio que rodea los 
12 temas te oiuti .ará Melodías 
desnudas letras [Xira escudriñar. 


puede destruir la base de la música ya que 
todos los artistas tenderán hacia lo más 
inmediato, hacia lo fácil. 

Este es vuestro segundo disco», ¿no teméis que 
la discográf ica os abandone? 

Que no vendamos la cantidad de discos que 
pueda hacerlo Alejandro Sanz no quiere 
decir que no consigamos llenos en nuestros 
conciertos. El boca a boca funciona muy 
bien. Además, creemos que tanto a la com- 
pañía como a nosotros nos conviene seguir 
trabajando juntos; a nosotros porque nos da 
soporte para poder grabar un disco y a las 
compañías siempre les gusta tener ese gru- 
pito que se arriesga. 

¿En tres palabras cómo definís Crisátidtí? 
íntimo, orgánico y sencillo. 

¿Orgánico por qué? 

La base ha sido en todo momento la melo- 
día y la armonía. No hay ningún tema que 
haya crecido por una base de ordenador 
ni nada por el estilo. En el disco anterior, 
y en muchos otros trabajos de artistas de 
renombre, hay temas que se enmascaran 
con la producción. De este modo, aunque 
no se consigue una gran canción, las horas 
dedicadas hacen que dicho tema suene muy 
bien. En este caso, hemos tratado que la 
canción suene muy, muy bien sólo con gui- 
tarra y después hemos añadido otras guita- 


rras, piano o con cualquier otro instrumento 
orgánico. 

¿Por qué Crisálida? 

El título del disco hace referencia a la trans- 
formación que sufre todo artista cuando 
madura. Al entrar en este mundo, tiendes a 
pensar que lo que haces es la bomba y en 
el momento que aparece la autocrítica es 
cuando empiezas a crecer como artista. Esta 
vez hemos sido más objetivos. El primer disco 
tiene frescura, teníamos ganas de enseñar 
muchas cosas, y con este hemos pensado, 
viendo el panorama musical actual, que no 
hay que demostrar nada a nadie. Lo único 
que importa es sentirse a gusto con uno 
mismo y saber lo que es bueno y lo que no. 
¿Un proyecto que os gustaría hacer? 
Componer la BSO de un juego como Resis- 
tance; para las escenas más relajadas, melo- 
días electrónicas: y para los momentos más 
agresivos, una balada. Una BSO muy buena 
puede encumbrar un videjuego normalete. 


VIDA Y 
MILAGROS 


¿QUIÉNES SON? 

Pablo Cebriáii 
((juítarras, bajo . 
teclados y Xf.) ^ 
1 án í.liir (voz, cjui- 
tarras y teclados - 
CDETECA 
CriStílida c: sii '.c- 
(jundo di co. En 
2005 editaron 
Círculo Mtal con 
14 temas lleno ^ 
de lirismo , con 
una instrumenta- 
ción impoilantí 
DE QUÉ VAN 
Bu '.jan la esencia 
de la música; f 
decir, que una 
canción cea bell.^i 
sin la ostentación 
instrumental. Le 
apasiona mezclai 
distintas arle., so 
bre todo la músi' 
ca con la pintura 
(de ahí la artístiC:. 
portada del di" 
co), para contar 
hictoria 


"Una buena BSO puede 
encunnbrar un videojuego" 
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HARRY 
POTTER 
Y LA ORDEN 
DEL FENIX 

Magia multiplicada 
por cinco 


^ Si decimos que hemos 
W echado de menos a 
Potter estas navidades, 
mentiríamos. Pero es cierto 
que el empacho de cuatro 
años consecutivos de magos 
y muggles ha empezado 
a digerirse con estos dos 
años de descanso. Ahora, 
con David Yates (tomando 
el relevo de Mike Newell) 
como director, la cosa 
ha tomado un matiz más 
¿adulto? Dejémoslo en que 
la cosa se pone más inte- 
resante al ver que Harry y 
compañía se rebelará contra 
el Ministerio de Magia, ya 
que cree que Potter miente 
al decir que Lord Voldemort 
ha vuelto. ANA /^rquez 

Título original 

H.R AND THE ORDER OF THE PHOENIX 
Oircutor DAVID YATES 
Guión MICHAaCOLDENBERG 
yJ.K.ROWLING 

Reparto DANIEL RADCLIFFE, RUPERT 

GRINT.EMMAWATSON, 

MICHAELGAMBON„ 

Género AVENTURA/ACCIÓN 
País de origen EEUU. 

Distribuidora WARNER BROS 


DANIEL 

RADCLIFFE 

NOS CUENTA TODO 
SOBRE SU PERSONAJE 
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Daniel nos recibe en la habitación de un céntrico 
hotel de su Londres natal. Parece un chico cualquiera 
de 18 años. . . si no fuera porque el personaje de 
Harry Potter le ha convertido en uno de los rostros 
cinematográficos más conocidos del panorama 


¿Cuál es tu relación con Harry Potter? 
¿Después de tanto tiempo le ves más 
como a un amigo o como una pesadilla? 

No. no es una pesadilla en absoluto, es un 
personaje que me ha proporcionado los seis 
mejores años de mi vida He podido trabajar 
en una serie de películas y eso se lo debo a él. 
¿En qué te pareces y en qué 
te diferencias más de Harry? 

En que ambos somos muy independien- 
tes, si tenemos un problema de cualquier 
tipo, tratamos de resolverlo por nosotros 
mismos y no necesitamos contárselo a 
otra persona Y en cuanto a lo más difí- 
cil... Umm, probab lemente yo haya tenido 
una vida mucho más fácil que la de Harry 
(risas) de hecho, la mayoría de la gente la 
tiene. Harry lo ha pasado peor que yo, yo 
no he sufrido mucho. 

Si pudieras utilizar alguno de sus poderes o 
artilugios mágicos, ¿cuál sería? 

Sin duda, la varita mágica porque te propor- 
ciona muchos otros poderes. Es como un 
deseo que otorga más deseos; si tienes 
una escoba puedes volar, pero con una 
varita hay muchas más posibilidades. 

Puedes hacerlo todo... 

¿Cuál es la cosa más rara que has tenido 
que hacer en un set de rodaje? 

La verdad es que rodar bajo el agua fue 
realmente increilDle y una gran oportuni- 
dad también, ha sido una de las mayores 
experiencias que he tenido interpretando a 
Potter. Fue increíble aunque también muy 
cansado. Entrené durante seis meses y, 
en total, estuvimos rodando bajo el agua 
aproximadamente unas 41 horas y media. 

Si pudieras interpretar otro personaje 
del libro, ¿cuál elegirías? 

Sirius Black. Me parece muy interesante, 
hay algo peligroso en ese personaje. Por un 


lado es alguien valiente y por otro es impru- 
dente, pero tiene algo que lo convierte en 
buena persona; me encantaría haberlo 
interpretado si no hubiese tenido edad 
para hacer de Harry. 

Con relación a esto, cada vez que va a salir 
una película hay rumores de que no esta- 
rás en ella porque has crecido demasiado y 
finalmente siempre estás allí. ¿Realmente te 
preocupa que llegue un momento en que no 
puedas interpretar a Harry? 

Eso pasaría si creciera 3 pies (casi un metro) 
pero no creo que la edad sea un problema. 
Por ejemplo, en Brokeback Mountain los 
actores son al principio de la película más 
jóvenes que los personajes que están inter- 
pretando y más viejos al final. Probable- 
mente yo tengo una edad más cercana a mi 
personaje que la de muchos otros actores. 

La verdad es que hemos podido verte crecer 
a la vez que lo hacía tu personaje, ¿cómo te 
sientes ai ver ahora la primera película? 

Es increíble porque yo no me doy cuenta 
de lo que he crecido hasta que no lo veo en 
pantalla. La posibilidad de verme crecer a 
mí y a los otros niños es un elemento único 
que no se puede encontrar en ninguna otra 
saga cinematográfica. La verdad es que no 
he vuelto a visionar la primera peli desde la 
premiere, he visto fragmentos en televisión 
y es muy extraño ver cómo he cambiado en 
los últimos seis años. 

¿Y la primera vez que te viste 
a ti mismo en un videojuego? 

Fue realmente raro, yo pertenezco a la gene- 
ración de niños que hemos crecido jugando 
a videojuegos avanzados, más complejos 
que Pac-Man y ese tipo de cosas. Sincera- 
mente, verme de repente en un videojuego 
y poder controlarme me resultó muy, muy 
extraño (risas). 


¿Participaste de alguna manera 
en la creación de tu personaje? 

La verdad es que EA lo hizo muy bien 
porque me invitó a ver el personaje mien- 
tras lo estaban creando y fue Increíble. 

No puse la voz, pero creo recordar que 
sí escanearon mi cuerpo en una 
máquina (lo consulta con su agente) 
para tomarlo como referencia. 

¿Te consideras un jugón? 

Sí, ahora tengo mi Playstation 2 rota, 
no sé cómo lo he hecho (ríe), pero bueno, 
cada vez que sale un juego nuevo, 
llamo a un amigo para ir a jugar con él... 
Hemos oído que eres fan de Cameron Díaz y 
Scarlett Johansson... 

¡Sí! ¡Absolutamente! Scarlett Johansson es 
guapísima y además una gran actriz, creo 
que tiene mucho talento. Me gustaría traba- 
jar con ellas... aunque no sé como podría 
encajar Cameron Diaz en una película de 
Harry Potter (risas). 

¿Algún director en particular con el que te 
gustaría trabajar? 

Después de ver Ei Viento Que Agita La 
Cebada, para mí sería un gran honor traba- 
jar con Ken Loach. También me parecen 
fantásticos los hermanos Coen y Sofia 
Coppola, creo que Lost in Transiation es 
maravillosa. 

¿Qué estarías haciendo si no fueras actor? 
Decididamente, me gustaría ser escritor... 
¿Guionista, tal vez? 

Aún no lo sé, de momento lo que realmente 
me gusta escribir es poesía. A la mayo- 
ría de la gente le encantaría escribir una 
gran novela pero yo lo veo demasiado difí- 
cil. Puedo escribir historias cortas, pero me 
parece bastante duro mantener el interés 
durante tantas páginas. De momento, me 
conformo con mis poesías... 



o 

La Metamorfosis 
de Potter. no sólo el 
joven mago de J.K. Rowlíiig 
ha madurado en la gran 
pantalla... de 2001 a 2007 
le hemos visto en las distin- 
tas consolas de Sony. Desde 
el poligonal Harry de PSone 
al fenderízado de PS3. 




^ La Piedra Filosofal. La pe- 
lícula fue adaptada a los 32 
bits de PSone. (2001) 


^ La Cámara Secreta. Diri- 
gida de nuevo por Columbus 
en 2002. Para PS2 y PSone. 


^ El Prisionero de Azkaban. 
Alfonso Cuarón toma el testi- 
go de director en 2004. 


^ El Cáliz de Fuego. En el jue- 
go, como novedad, se contro- 
lan a los 3 personajes a la vez. 


^ La Orden del Fénix. Dos 
años sin Potter y aparece todo 
un hombre. PSP, PS2 y PS3. 
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Que en esta 
ocasión la* 
aventura es- 
Ijaclal se (|ue- 
da en el siste- 
ma solar. • 


De cara al gran 
público no tiene 
jiingún actor 


pRiSABEL GARRIDO 


Danny Boyie se acerca todo lo que puede ol sol sin quemarse 



¡Protección solar! 

Las escafandras de la 
película llevan su firma de 
diseño en caracteres chi- 
nos: según Boyie y Brian 
Cox, el futuro de la inves- 
tigación espacial estará 
en manos de chinos y 
americanos. 
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^ Jugando a compaginar acción, ciencia-ficción y un poco de filosofía clá- 
sica, Danny Boyie (director de 28 Días Después o Trainspotting) lanza la 
w nave ícaro II para que se meta en el mismo centro del astro rey y resucite 
a una marchita estrella que se apaga en un futurista año 2057 En un ambiente 
claustrofóbico, ocho tripulantes se enfrentan a un destino que en cualquiera 
de los casos parece fatal; tengan o no tengan éxito en su misión perciben que 
ellos no podrán contar su viaje, lo que deviene en bocetos de interesantes per- 
files humanos. Teniendo en cuenta que cierta parte del argu- 
mento es más que previsible, la historia del guionista 
Alex Garland (autor del libro La Playa) tiene un impor- 
tante clímax que pretende sorprender al espectador. La 
puesta en escena ha contado con el beneplácito de un 
importante equipo de asesoramiento, con lo que supone 
otro aliciente más para entretener al personal que gusta 
de la ciencia-ficción. Tanto empeño le puso Boyíe en esto 
del «aspecto científico», que su campaña de promoción lo 
ha hecho con Brian Cox (astrónomo encargado de acon- 
sejar la producción) y no con los actores de la cinta... 


Tíluk) origiral 
SUNSHINE 
Director 
DANNY BOYLE 
Guión 

ALEX GARLAND 
Reparto 

ROSEBYRNLCLIFF 

CURTIS, CHRIS EVANS, 

TROYGARITY, 

CILLIANMURPHY 

Género 

ACCIÓN 

País de origen 

REINO UNIDO 

Distribuidora 

HISPANOFOX 






Director 

YIMOUZHANG 

Guión 

YU CAO (OBRA DE TEA- 
TRO) Y YIMOU ZHANG 
Reparto 

GONGLLCHOWYUNFAT 

JAYCHOU LIMAN 

Género 

DRAMA 

País de origen 

CHINAYHONGKONG 

Distribuidora 

SONYPICTURES 

RELEASING DE ESPAÑA 


EL COMIC. En 2002, (Jespués de que el proyecto (con Brad Pitt y 
Cate Blanchett como dúo protagonista) se fuera al garete, Aronofsky 
contactó con el ilustrador Kent Williams (Kaos y Lobezno: Meltdown) 
para trasladarlo a una novela gráfica editada por Vértigo. 


Un heidonista culebrón del le|ano oriente 

^Zhang Yimou recoge un drama de Yu Cao que retrata la vida 
W de una familia en los años 30 y la enmarca en la dinastía Tang 
Posterior (siglo XI). Con una puesta en escena que pone de mani- 
fiesto el increíble «trabajo de chinos» de montaje, caracterización 
y dirección artística, Zhang Yimou hace un regalo a los sentidos 
con esta tragedia clásica. 


Titulo original 

THEFOUNTAIN 

Director 

DARREN ARONOFSKY 
Guión 

DARREN ARONOFSKY 
Reparto 

HUGHJACKMAN, 

RACHELWEISZ.ELLEN 

BURSTYN, MARK 

MARGOLIS 

Género 

DRAMA DE 

CIENCIA-nCCIÓN 

País de origen 

EEUU. 

Distribuidora 

20THCENTURY0X 


Poesía en imágenes sobre el amor, la vida y la muerte 


^ Después de Réquiem Por Un Sueño, Darren Aronofsky estrena 
W otra película no apta para espectadores comodones. En ape- 
nas noventa minutos, el director neoyorquino se pasea por el siglo 
XVI en el Reino de Castilla de los Conquistadores, pasando por la 
época actual para culminar en un hipotético viaje espacial en el 
siglo XXVI. Mil años ligados por la historia de un amor (reminis- 
cencias del Drácula de Coppola y la última versión de La Máquina 
Del Tiempo) y la terrible lección que debe aprender el protago- 
nista (Hugh Jackman, Tomás, Tommy, Tom) junto a su amada 
(Rachel Weisz, Isabel, Izzy) en pos de la fuente de la eterna juven- 
tud. aquí encarnada en un árbol. Darren ha con- 
fiado en el mismo equipo que tan buenos resul- 
tados le dio en Pi y Réquiem Por Un Sueño, y 
ha creado la compañía Amoeba Proteus para 
los efectos especiales, que ha usado microfoto- 
grafías de reacciones químicas para las escenas 
espaciales, roburto serfano 



DIGESTIÓN PESADA 

1 2001: Odisea del Es- 
pacio. Stanley Kiibrick re- 
crea la nc.ela de /^rthiir C. Clar- 
ke de una forma magistral. 

2 Solaris. Andreilarko'.fyy 
su fiel ersión de la iio.ela de 
Stanislaw Lem, una obra maes- 
tra de la ciencia-ficción. 

3 La Fuente de la Vida. 

/^.ronofsky se cuela en el Top con 
la infructuosa lucha de un hom- 
bre por salvar a su amada 

4 Memento. 

Guión rebobinado en el que se 
pierde hasta el protagonista, un 
desmetnoriado Giiy Pearce. 

5 Carretera Perdida. 

Da . id Lynch no podía faltar en 
nuestra lista, con f ^ta inmersión 
en la mente de un perturbado. 



STARDUST 

wwwstardustmoviexom 

Inspirada en un libro de Neil 
Gaiman (Tlie Sandmati), este 
cuento repleto de bmjas, 
princesas y piratas cuenta 
entre su reparto con figuras 
de la talla de Robert de Niro 
y Michelle Pfeiffer . 


THANKSGMNG 

nVMGSJtpUXItl 

Uno de los «falsos tráilers» 
más celebrados del programa 
doble Grindhouse es este 
delirante slasher setentero, 
obra de Eli Roth (Hostel). Tan 
salvaje como divertido. 
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El mundo hablando un solo idioma 


Director 
ALEJANDRO 
GONZÁLEZ IÑARRITU 
Con 

BRADPITT,CATE 

BLANCHETT,GAEL 

GARCÍA BERNAL, 

RINKOKIKUCHI 

Género 

DRAMÓN 

Pafs de origen 

EE.UU.FRANCIAY 

MÉJICO 

Audio 

CASTEIIANOE 
INGLÉS EN 5.1 D.D. 
Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS 

Distribuidora 

PARAMOUNTKE. 

18 C(Ed. Sencida) 
21,95 8 (Ed. Especial) 


® 5or/?e/ cierra una trilogía de películas orquestadas por el 
director mejicano Alejandro González Iñárritu, que incluye 
Amores Perros (2000) y 21 Gramos (2003). Con esta sinfonía de 
nacionalidades e idiomas que es Babel, Iñárritu (cinematográfica- 
mente hablando) se divierte jugueteando con el tiempo, rompiendo 
la llnealidad. En tres continentes distintos, un mismo suceso redirige 
la vida de una serie de personajes. Algunos tienen que ver entre sí, 
otros en teoría muy poco. Pero al final queda claro que en cualquier 
parte del mundo hay injusticias y carencias emocionales. El guión, 
de Guillermo Arriaga, en algunos momentos se hace tedioso bus- 
cando un aspecto poético que sacrifica el ritmo de la acción. Este 
es el único pero que le ponemos a una película que está de moda 
poner por las nubes, porque Babel es una de esas cintas que no 
deja indiferente a nadie. Con un «profundo fondo» (permitiéndome 
la redundancia) hay una historia que engancha y que se añade al 
currículum de Brad Pitt con letras mayúsculas desembarazándose 
para siempre del «sambenito» de simple «sex-symbol». 

PELÍCULA OO EXTRAS DVD OOO 



Extras en el DVD. 

Aún cuando no hay efectos digitales a prueba de bombas, siempre resulta 
interesante un extenso Making Of en el que disfrutar de un equipo «mul- 
tinacional» tanto delante como detrás de las cámaras. Imprescindible 
para apreciar la importancia de los Scripts, los operadores de cámara o los 
directores de fotografía. 



Rodando alrede- 
dor del mundo y 
buscándolos 
lugares perfectos 
donde retratar 
Babel 
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JERRY LEWIS: EL 
PAYASO GENIAL 


\- 


SOU tA- 
■:^;üL JERRY 
.C AIS. ENTRE 
1 ^ J!AAA 

E ^ ;ta 

Y 'Tr ■ 

T'-EK'-’ 
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Í=N 1 Aí“^ A:, 

TODAS t .la: l : 

GAN EN i^A! ’L- 
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AFSCON G : ;p; G 
EXCLUSi /OL- 



LAS CICATRICES 
DE DRACULA 


Hammer Films nunca muere 


Hammer Films (uno de los nom- 
bres propios del terror europeo) 
combinó, con estilo genuinamente inglés, 
pechuga de campesinas y reformulación 
de los mitos clásicos del cine de terror. 
Sus películas lo tenían todo: más sangre 
de la que jamás se había mostrado en 
pantalla, puntos de partida delirantes, 
exquisitos logros visuales y la instaura- 
ción de Peter Cushing y Christo- 
pher Lee como iconos absolutos 
del horror. Las Cicatrices De Dtá- 
cuia es la sexta película de la pro- 
ductora sobre el vampiro creado 
por Bram Stoker y en ella se recu- 
peran elementos de la novela con 
la historia de un joven mujeriego y 
su hermana que llegan al castillo 
del conde. PEDRO BERRUEZO 
PELÍCULA 0000 
EXTRAS DVD 


Con 

CHRISTOPHERLEE, 

PATRICKTROUGHTON 

Aiídios 

CASTELLANO, INGLÉS, 
ITALIANO (ZO) 
Subtítulo^ 

CASTELLANO. PORTU- 
GUÉS. ITALIANO 
Distribuye 
UNIVERSAL 
U,99€ 



PELÍCULA OOO EXTRAS OOO 



EL TRUCO FINAL 
(EL PRESTIGIO) 


La película en 
sí es uno de 
esos filmes he- 
chos a medida 
para disfrutar 
tranquilamente 
en casa. 


En una película 
tan rimbom- 
bante, echa- 
mos de menos 
más fc/tras. 


La magia llega al formato digital doméstico 

La película de Christopher Nolan 
(Memento, Batman Begins...) que dejó 
«tiesos» a los espectadores (a unos totalmente satis- 
fechos y a otros un poco decepcionados por aquello 
de contar «el truco» de un espectáculo de prestidi- 
gitación), sale en DVD y Blu-roy. Puede que esta edi- 
ción no satisfaga a los más ávidos de saber todos los secretos de esa 
gran maestra de las artes que es (a magia del cine. No sabemos si más 
adelante nos espera una edición especial, pero qué duda cabe que los 
cinco documentales que incluyen los extras y la calidad del sonido que 
da de sí una película en formato digital, hacen muy apetecible este 
producto para el mercado doméstico. Isabel garrido. 


Con 

HUGHJACKMAN, 
CHRISTIAN BALE,S. 
JOHANSSON, 
MICHAELCAINE, 
DAVID BOWIE 
Audios 

ESPAÑOL, INGLÉS 
ALEMÁN EN D.D. 5.1 
Subtítulos 
ESPAÑOL, INGLÉS 
ALEMÁN Y PORTUGÉS 
Distribuye 
WARNER H.E 
18 € (DVD) 
32€(Bkj-rayOisc) 


Los Monstec 
en formato 
^igital 

Entre los numerosos lan- 
zamientos de series de TV 
que aparecen en DVD cada 
mes, también hay lugar 
para los clásicos. Universal 
ha puesto a la venta (45 €) 
la primera temporada de Lo 
Familia Monster, en un pack 
con 6 DVD (38 episodios). 
Como gran atractivo, ofrece 
el piloto en teclmicolor 
(inédito hasta ahora). No 
está entero, pero nos per- 
mite descubrir a la primera 
actriz elegida para interpre- 
tar a la Sra. Monster, que 
acabaría siendo sustituida 
por Ivonne De Cario en la 
serie de TV. La edición es 
ejemplar salvo por un fallo: 
el audio en sudamericano. 
Incomprensible, teniendo en 
cuenta el magnífico doblaje 
en castellano que pudimos 


i 


4 .'\ 




y' 


LA ALIANZA DEL MAL 

Pura carnaza juvenil 


I 


Lejanos quedan los tiempos en 


los que Renny Harlin era consi- 
derado uno de los gurús del cine de acción. 
Era la época de Máximo Riesgo y La Jungla 2. 
Pero el cambio de siglo trajo su perdición, al 
filmar pestiños coino Dríven y El Exorcisto: El 
Comienzo. La Afianza Deí Ma! no reactivó su 
carrera, pero al menos Sony recaudó más de 
lo que costó producir esta trama en la línea 
de Jóvenes y Brujas, donde no faltan efectos 
Con especiales, algún golpe de 


disfrutar en La Bola De Cris- 
tal, allá por los años 80. 



STEVENSTRAIT, 
UURARAMSEY, 
SEBASTIAN STAN, 
JESSICA LUCAS. 
CHACE CRAWFORD 
Audios 

CASTELLANO E 
INGLÉS EN 5.1 
Subtítulos 

CASTELLANO, INGLÉS. 

PORTUGUÉS... 

Distribuyó' 

S0NYP1CTURESH.E 

17.99 E (DVD) 

29.99 E(Blu-rayDisc) 


efecto y mucha tía mona (y 
tíos mazas, por supuesto). 
Lo mejor del DVD, los 
comentarios de audio de 
Harlin, que demuestran que 
estaba más preocupado 
por destapar carne juvenil 
que por la calidad de la his- 
toria. BRUNO SOL 
PELÍCULA OO 
EXTRAS DVDOO 
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1 TRANSMETROPOLITAN 

Warren Elis, Darick Robertson 

2 LOS INVISIBLES 

Grant Morrison. varios dibujantes 

3 EL ASCO 

Grant Morrison, Chris Weston 

4 EL CORAZÓN DEL IMPERIO 

Bryan Talbot 

5 BLAME 

Tsutomu Nihet 


TOP COMICS 


playStyleuniversos/^ 

alternativos 


y 

EDBRUBAKE 
Dibuj 
SEAN PHIUP 


Autor 


TERENCI MOIX 


Edrtonal 


BRUCERA 


Página^ 396 


PVP 17,90 e 




LIBROS DESANGRE 

Clive Barker 

NARRATIVA COMPLETA 

H.P. Lovecraft 

EL MISTERIO DE SALEM'S LOT 

Stephen King 

DULCES SUEÑOS 

Robert Bloch 

LA PATA DE MONO Y OTROS CUENTOS 


LEEPER 


L LARGO CAMINO A CASA 


HISTORIA SOCIAL 
DEL COMIC 

Uno reedición indispensable 
^ A finales de los 60 se publicó en España 
V el libro Los Cómics, arte para el consumo 
y formas pop, en el que un joven Terenci 
Moix hacía un exhaustivo repaso al cómic 
como medio dentro de un contexto socioló- 
gico, atendiendo por un lado a la relación de 
la historieta con el resto de las artes popula- 
res y la llamada cultura pop, y por otro a la 
mitología propia del tebeo (sus personajes, 
sus simbologías, etc.). Sin olvidar, además, 
un análisis de la historia del cómic español 
hasta la fecha. Es el libro que por fin reedita 
Bruguera bajo el título, que el mismo Moix 
barajó para aquella primera y lejana edición. 
Historia Social dei Cómic. De visita obligada. 


Espías, superhéroes y traiciones 
elevadas al cubo 


KILLER PANDA 
MONSTER THEATRE 


Fabricante 
KILLER PANDA 
Dimen?^iones 
7CM. 

PVP 7,95 € 
21,958 


Pura inocencia gótica... 



^ Nos encantan las reinterpretaciones 
^ esquemáticas con aires cute de mons- 
truos de literatura y cine de terror. Como el 
Monster Theatre de Killer Panda, una espe- 
cie de cartoons tridimensionales de inocen- 
cia gótica que representan 
a personajes célebres del 
cine de terror más clásico. 

Desde el Lon Chaney de la 
mítica London Afer Mid- 
night (foto), a la novia de 
Frankenstein, Nosferatu, 
la Momia, o el Hombre 
Invisible. Pueden com- 
prarse por separado o 
en dos packs de tres 
que hacen que se 
nos caiga la habita... 
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^ Entre la obscena cantidad de novedades que 
salieron a la venta para el reciente Salón del 
w Cómic de Barcelona, encontramos este cuarto 
y último tomo de la serie con la que muchos hemos 
conocido al guionista americano Ed Brubaker SIeeper. 
En El Largo Camino a Casa, la extenuante y esquizo- 
frénica desventura del agente encubierto Carver llega 
a su fin. Teniendo en cuenta la trayectoria del perso- 
naje, la recta final está repleta de engaños, dobles jue- 
gos y traiciones que se multiplican y 
acumulan de manera exponencial, en la 
que es una de las series de género negro 
y espionaje más fascinantes que nos ha 
dado el moinstream americano en los 
últimos tiempos. Quien no conozca esta 
magni'fica obra de espías superpoderosos y 
conspiraciones globales en la sombra, en la que 
la moral se disipa con asfixiante facilidad, está a 
tiempo de descubrir a un guionista tremendo. 


STAN BY 






íiSacq^el máximo partido 
Ja tu tiempo libre 
I _l 


MAYO 


tksn.rv f« «4U» 


CINEOVIDEOJUE- 
GOS,TÚEUGES.No 
te ptenias Piratas cid 
3 y su cótw* 
uSión al videojuegQ 


CINE EN CASA 
PARALOS PEQUES 
A la veleta en DVD Ak« 
thuí' y los MmitTioys y 
en aí«ay Ice Age .2. 




MAYO 


JUNIO 


¡BABELSaleenDVD 
ría aclamada pdícula 
'•del diif^ctor Alejandro 
IGortzáíia y protagoni' 
¡a^porar^Fftt 


EN BUSCA DE LA FE- 
LICIDAD. Lacrimóge- 
no dtcuna protagoniza- 
do por WHISíiiith y su 
h|o en la vida real 


jLARAYNARUTO A 
■la venta Torrtb Raiüer 
'Antiivursary y Naruto 
USttinwk) CluT)n»ci« 
Ambo» paca PS2: / 


JUNIO 


JUNIO 


JUNIO 


JUNIO 


ÍMALÚ EN CONCIER- 
TO. En directo es tin- 
-presionaríte, no te ía 
'pierdas en la Sala Are- 
na de f^drid 


FESTIIVIADSUR Dos 
í días (8 y 9 de. jumo) 
ide intensos dnectos 
ren el Estado Bü- 

taxpji de Madnd 


SURFILM FESTIVAL 
¡Quinta edición del fes- 
de películas V 
dViDS sobÉt* . 

^yoihósa. ‘ 


OCEAN'STHIRTEEN 
Clooney y su pandife 
Ctecacosregn*aala 


JUNIO 


JUNIO 


JUNIO 


BOSÉ GIRANDO En 
concierto en Las Ven- 
tas de Madrid el 21 de 
jüiio.y el LSenB.»ce- 
loitaíTeatreMiijcaí) 


¡SHREK TERCERO El 
¡Ogro verde y Cid re- 
¡gresaik rxva buscar 
¡ un hiTeílero parad rei- 
no de Muy, Muy Lw 


iMETROROCICBad 
¡Religión y My Chenii- 
'cal Romance son sób 
'4os de las cabezas de 
csvtii En M<idhrl 


JUNIO 


MASQUE JUEGOS 
¡The Darknc-ss para 
PS3 y Tiansformers 
p.iraf^PS3yPSP 
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lo QUE SE LLEVA ^ 
EN EL TENIS 



Te proponemos siete prendas y,, 
conpplementos para que practiques 
remates, boleas y reveses con estilo. 








JUEGA CON EL 
TIEMPO 

Urbano a la vez que deportivo 
Nos gusta por su versatilidad, es unisex y su diseño permite 
ser utilizado tanto para hacer deporte como para un uso 
diario. Tiene cronómetro, la correa es de poliuretano y la 
pantalla es digital de cristal mineral. De Adidas. 70 €. 
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1 

Gorra dciiim en 
blanco con cicrri 
ajustable en pai1c' 
trasoía Hugo 
Bo (PVP no 
confirmado' 

2 

f.lochila con do 
compartimentos 
lateralo DeRce- 
bok. 41,70 € 

3 

Slioits con bolsi- 
llos j cinturilla d»' 
goma. De Adida* 

20 € 

4 

Gafas de Morman 
con lente' de poli- 
carbonato. 95 € 

5 

Camiseta de Til . 
con materiales l¡- 
geros , Iranspiia 
bles. 29,95 € 




. ANA MÁRQUEZ 



PEUGEOT 207 RC, 

DEPORTIVO 

DOMADO 


Dispone de un excelente bastidor que lo mantiene con aplomo 


Va equipado con un motor que es una 
maravilla, por lo bien que empuja y 
▼ por su consumo contenido, a pesar de 
que monta una caja manual de cinco velo- 
cidades. Entra y sale de las curvas con una 
agilidad felina y nunca pone en apuros al 
conductor a no ser que quiera pasar de la 
raya más de lo debido. 

Esta versión deportiva del 207 no es uno 
de esos automóviles indicados para hacer 
viajes muy largos, porque la suspensión es 
más bien dura, aunque no radical. Su capa- 
cidad interior sólo está diseñada para cua- 
tro personas, pues atrás lleva simplemente 
dos cinturones de seguridad. Como es habi- 
tual en la marca, el bastidor es de esos que 


enamoran a los más puristas de la conduc- 
ción. Así, el comportamiento del Peugeot 
207 RC siempre es noble y predecible aun- 
que se vaya a un ritmo rápido. Se aconseja 
conducirlo en un circuito para divertirse y 
así sacarle todo el provecho a su potencial. 
Además, existe la posibilidad de desconec- 
tarle el control de estabilidad. 

En cualquier caso, y en cir- 
culación por carretera sobre 
todo, no se recomienda des- 
conectar nada del coche por- 
que siempre viene muy bien 
una ayuda en caso de des- 
piste. Por otro lado, si por 
fuera tiene cierta apariencia 


de coche rápido (véase el alerón trasero), 
por dentro lo confirman los detalles depor- 
tivos como los pedales de aluminio, asientos 
aerodinámicos y volante forrado de cuero 
con un tacto agradable. <4 

Motor L6ÜTR0S (4 CILINDROS) | Potencia 174CV 
Aceieración 0-100 Krn/h 7,1 S | Velocidad Máxima 220KM/H 
Consumo medio ( L /lOO Km) 72 ( Precio; 22.000 í ) 

W WW jeuqeo tes 



Bien equipado, varios 

airbags frontales laterales y de 
cabeza, control de tracción, de 
estabilidad, y de la presión de los 
neumáticos. Climatizador, ordena- 
dor de viaje, volante regulable en 
altura y profundidad, radio CD con 
MP3, limpiaparabrisas automático, 
seis altavoces, guantera refrige- 
rada, elevalunas eléctricos... 



DODGE NITRO, 

EL FRONTAL lA/IPONE 

En princpio sólo se comercializa con 
motores de gasolina 

^ No estamos muy acostumbrados por estas 
^ tierras a todoterrenos tan cuadrados y 
de línea poco refinada Estará disponible en 
tres versiones: Nitro, Nitro R/t y Nitro SLT con 
motores de 214 y 258 CV de potencia y con 
caja manual, o automática. Su tracción es a las 
cuatro ruedas y mide algo más de 4,5 metros 
de largo por 1,85 de ancho y 1,77 de alto. 
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' MOíOR ZETA 



despedida 

y CIERRE 


Station 


PtayStaHon.2 


t BEOÜB OjM 


^Go W2^Estos 

fibrosos muchachotes 
animaron a Ust 

Monkey durante su 

participación en ei 
Concurso de Dobles 

de Joan Collins, que 

tuvo lugar en Cádiz. 
Quedó finalista 



CONCURSO NFS CARBONO & DEF JAM ICON 

Miguel A Gutiérrez Carrasco (MADRID) 

Javier Gutiérrez Pérez (MADRID) 

Daniel Anglada Pastrana (MADRID) 

Juan L (Sarcia Puerto (MADRID) 

Sandro Labernia García (BARCELONA) 

Antonio de Molina Serrano (BARCELONA) 

Fátima Revert Jiménez (BARCELONA) 

Rafael Torres Álvarez (BARCELONA) 

Máxime De Moor (MÁLAGA) 

Daniel Sánchez Aguilera (BARCELONA) 

Miguel A Da Silva (Sasanova (TARRAGONA) 
Enrique Larroca Gutiérrez (BARCELONA) 

Denislav Geolgiev (VALLADOLID) 

Francisco Guijarro Hidalga (CIUDAD REAL) 

Juan Carlos Martínez Pérez (MADRID) 


CONCURSO PUZZLES: 

LUMINESPLUS 
&EVERYEXTEND EXTRA 

Jesús González Fabiola (GUIPÚZCOA) 
Francisco J. Vigal Romero (SEVILLA) 

Rocío López Bolorino (MÁLAGA) 

Christopher Román R (LAS PALMAS de GC.) 
José L González Sáncliez (MADRID) 

Montse Adell Guardiola (BARCELONA) 
Aurora de Lera Roldán (ZAMORA) 

Carolina Hita Núñez (SEVILLA) 

José Fernández Olmos (VALENCIA) 

Luis Vázquez García (LA CORUÑA) 
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Artistas Originales 


ÍMUSICA RETC 


PbH R—l Artista 


Leión 


~ Moto6P3 ana 6 2005 Dorno Spora. S.L.ar* tha txduil^ 
propanyofDomaSporti.Si ona/ortnt(rrtipK6va OMntn. 

THO, THQ Wlrtlaii and MaOtap 

ara tradtmarks ono/or rtgli- 
tarad tradimarki orTHO me. 
All Ri^ia Raaaivad 




89806 Ni una sola palabra 
90326 Te lo agradezco p... 
91767 Vértigo 

91390 Idiota 

85896 No 

82984 Paquito Chocolatero 
^91212 Salve del Ole 

82873 Muñeira De Chantada 


Rocky 

El bueno, el feo y... 

Kill Bill - Silbido 
El último mohicano 
El Exorcista 
La pantera Rosa 
El Padrino 
Vals de Amelie 
84759 Gladiator 

80017 Misión imp^ble 
80096 Pulp Fiction 

F 84064 Star Wars (AAarcha I.) 

Lucky 83754 Pesadilla antes de... 

Graoe Kelly 83901 Zorba el griego 
En mi Isdo del sofi 84940 Sexo en Nueva York 
Ontereme Curro Jiménez 

iTujt¡it.L.L 83883 Fraggle Rock 

^ /^srr: 80108 BennyHill 

P A II A 83648 La familia AAonster 

'NnnX 1 . 90669A. deGrey (Chasing...) 

vUlill 83737 Dragón Ball Z 

que suene la V.O. 83834 La at^ja maya 

f LUCAS o enví* f P' Wami 

>ar la 84697 CSI Las Vegas 

91534 A. deGrey(HowS..) 
85441 _ Verano azul 


Me muero f0039 
Jpe hiciste 
s segundos 
Rebelde 84067 
Kisiera yo saber 80082 

S I un mar eterno 84207 
iio Nena 85606 
I (Anun. ooche) 
ara toda la vida 
Mienoe 


Í5M Grey ChaT^^ 91237 14tt U QjnnU Estación 

13567 BSOA.de Grey Howtosavea.. 91412 13552 Jenmfer López 
77224 BSO El bueno, el feo y el malo 91353 13013 ConchiU 
6368 BSO El Exorcista 
4846 BSO El Padrino 
2340 BSO El ultimo mohicano El uH.. 

4887 BSO Fraggle Rock Fraggle Rock 
3677 BSO Gladiator Gladiator 

7186 BSO La pantera Rosa Lapanter... 

4901 BSO Pretty woman ~ ^ 

9100 BSO Pulp Fiction 
3680 BSO Rocky 
0358 Calle 13 
14575 Camela 
13677 Cotí C 

4885 David Bisbal 
6873 Diego AAartin 
13068 Don Ornar 
9342 Dover 
9368 El Arrebato 

7312 El Arrebato H. Centenario Sevilla 
6150 El Canto del loco Besos 

9481 Fito y F. Ror la boca vive el pez 
7548 Guns N Roses Sweet child of... 

7587 Haze Gasolina, Sangre y Fuego 
9960 HollyDolly Dolly song (ievas...) 

9422 Julieta Venegas Limón y sal 
13164 Kiss I >vas made for loving you 
0261 K-narias No te vistas que no vas 
9508 AAala Rodríguez Ror la noche 
0058 Malu No voy a cambiar 

1722 AAalu Si estoy loca 

8997 Mana Labios compartidos 

13022 AAana Manda una señal 

8624 Nelly Furtado Te busque 

3700 Nirvana Smells like teen spirit 
9030 Paulina Rubio Ni una sola pal... 

9203 Pignoise Te entiendo 

9974 RBD Rebelde Ser o parecer 

6776 RBD Rebelde Sálvame 


Tubular bells 89129 6774 RBD Rebelde 
El fódrino 90816 1481 AAelendi 
90283 9908Hanna d 
91568 14147 Miguel Bos 
91504 13725 Shaldra|g 
Prktyw... 91750 14609 El Sue^ 

Pulp Fiction 90895 1589TaketKn^ 
Eyeofthetiger 91075 0523 Lucky 
91444 13073 Mika 
91249 0255 La Oreja de Van Gf 
91426 13588 Andyy Lúas 
Dejame verte 91731 14564 Natas haBedingfieId 
Salió el Sol Envía BHiliTL ' íil'i'ílH 

r.iiAvHH 


Ej: Envía CLIK 1836 al 5888 para jugar a toda pantalla al 50 por 15 


90307 Dolly song (ievas...) 
90019 Let me out 


85220 Himno de la legión 
84362 Champions League 
84494 La internacional 
82 1 24 Atlético De AAadrid 
85507 Partido popular 
84489 Els segadors 

82172 Barcelona 

^ 84446 Cara al sol 

o quédate en... BEBE Ruidosa carcajada de un bebe partiéndose 83 1 88 Real Madrid 

ecuerdo (salsa) ORGASMO Esta lo está pasando muy bien... 83808 Himno de España 

F^ate TARZAN Grito de Tarzan, igual que en la peH 84094 Himno Republicano 

Pruébalo GITANO Ja payo, llevo lo'malacatone en la fregoneta 89601 Centenario del Sevilla 
ílvete a la Luna TIKITAKA iMitico! Tikitaka, tikitaka... 85333 You' II never walk... 

Salve del Ole GALLINA Gallina imitando a.. ¡Un Formula 1 ! 82123 Athletíc De Bilbao 

Self control ELCAUDILLO "...España es una nación grande..." 90623 Centenario del Betis 

orwithoutyou TELEFONO Sonará como en casa de tu abuela 84490 Asturias patria qu... 

Noche de sexo Ej: Envía GUAY ORGASMO al 5888 y te pondrás a den cuando te llamen 84436 Centenario R. AAadriq^ 


SC 13 í®WASTA 8 IA HATO) 

- SEXY- VEGAS 



AGENDA 


CAma^ 


calería 


ayuda 


_M0D0S I 


MEG^ETAS ASIATICAS GUERRERAS RUBITAS 

MACIZAS CULITOS POMPIS 

DESNUDAS KAMASUTRA MULATAS ENFERMERAS 

LESBIANAS TETAS TANGAS NINFAS 

MANGASEXY ESCOTES HENTAI TIASENBOLAS 

Ej: Para cambiar los fondos e iconos de tu móvil por 
Chicas en Bikini, envía STILO CHICASENBIKINI al 5888 







/ gOMIHinOR 
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